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C4G Projesi dijital donemle ig ice agik ve yenilikgi egitimi konu alir. Proje, teknoloji tabanli bir
toplumda gokga talep edilen programlama becerilerine odaklanir. Giniimizde algoritma tasarlama,
kodlama ve programlama becerileri 6nemli kisisel beceriler haline gelmistir. Clinkii bu beceriler
mantiksal diisinme ve sorun ¢dzme yetenekleriyle baglantihdirlar. Dolayisiyla bilgisayar bilimi
becerilerinde kariyer yapmak yenilikcilige dayal sektorlerdeki isverenlerin ihtiyaci olan beceriler
arasinda yer aldigindan oldukca talep gormektedir. Bu sektoérler onimuzdeki vyillarda da
sirdurdlebilir bir ekonomik biiylimeye yol acarak yiiksek istihdam saglamaya devam edecektir.

Su anda bilgisayar bilimi becerisi olan calisan eksigi oldugundan sirketler gerekli BiT becerileri
olan iscileri bulmakta zorlanmaktadir. C4G Projesinin amaci etkili bigcimde bilgisayar bilimi
becerilerini ilkokulun son yillarinda ve ortaokulun ilk yillarinda isleyerek bu boslugu doldurmaktir.
Bu yillarda bircok 6grenci bilgisayar bilimine ilgisini yitirmektedir. Ustelik bu alanda ¢okca bilinen bir
cinsiyet dengesizligi vardir. Ciinkl kizlar genellikle bilgisayar bilimi ile ilgili kariyer pesinde olmakla
ilgilenmemektedirler.

C4G Projesi, cazip kariyer imkani sunan bilgisayar biliminde kizlar ve erkekler arasinda esit
firsatlari tesvik ederek kapsayici egitim ve 6gretimi ele almaktadir. ak.  Proje, Ogrencilerin,
O0gretmenlerin ve ebeveynlerin bilgisayar bilimi kariyerleriyle ilgili yanlis algilarini ve tutumlarini
ifade etmektedir. . Ayni zamanda bilgisayar bilimlerinin kiz ve erkek c¢ocuklara olan faydalarini,
gercek hayatla olan baglantilarini gostererek ve bu alandaki kariyerin cinsiyet veya kiltirel
altyapidan bagimsiz olarak édillendirildigini vurgular.

Proje, okul 6grencilerine gelecekteki akademik (bilgisayar bilimindeki yliksek 6grenim) ve kariyer
(bilgisayar bilimiyle ilgili mesleki veya profesyonel aktiviteler) ugraslarinda basarili olmalarini
saglayacak gerekli altyapiyi olusturmada yardimci olur. CODINGA4GIRLS ayrica, egitimciler ve
ogrencileri bilgisayar bilimi becerilerini gelistirmede gliclendirerek 6gretmen yeterliliklerinin ve
ogretmenlik meslek profilinin gelisimini hedeflemektedir. Ayrica egitimcilerin akademik veya
profesyonel hayatta cinsiyet esitligi perspektifini tesvik eden girisimlere liderlik etmelerini
desteklemektedir.

Ogretmenler icin kullanici kilavuzu, proje cercevesinde gelistirilen bilissel ciktilarin bir parcasidir.

Ogretmenler, C4G Proje metodolojisinde viicut bulan ana kavramlar, oyun tabanli 6grenme, ciddi
5
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oyunlar, tasarimsal diisiinme; ICT'de kizlarin yeri ve onlarin ciddi oyun hakkindaki algilari; C4G oyun
ortaminin iki 6gesiyle birlikte 6zellikleri, 6gretmene ve 6grenciye disen gorevler; programlama
O0gretmeye yonelik oyun tabanli 6grenme yaklagimlarinin incelemeleri ve faydali programlama
ortamlarinin ornekleri hakkinda bilgi edineceklerdir. Kilavuz ayni zamanda derslerin 6grenme
sayfalariyla ve onlarin C4G Proje metodolojisine ve gelistirilen oyun tabanl ortama uyarlanmasiyla

da ilgili bilgiler sunmaktadir.
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2. TEMEL KAVRAMLAR

2.1. Ciddi Oyunlar

Oyun genis bir kavramdir. Bu, herhangi bir etkinligi oyun yapan en 6nemli 6zelliklerin
belirlenmesini de zorlastirmaktir. Thorton'a gére oyunun en 6nemli 6zelligi interaktif olmasidir.
Johnston oyunu, her katilimcinin uymasi gereken kurallari olan, bir veya birden fazla hedefi olan,
etkilesim ve dinamik gorselleri olan bir aktivite olarak goriir (Johnston & de Felix, 1993). Malone
(1981), teorisinde her oyunun en énemli 6gelerinin hayal, merak, zorluk ve kontrol oldugunu dile
getirir. Bu konudaki en kapsamli tanimi yapan Garris v.d. (2002) oyunun bilesenlerinin rekabet,
meydan okuma, sosyal etkilesim ve iletisim oldugunu belirtir. Prensky’nin oyun tabanli 6grenme
teorisi en etkili olanlardan biridir. Ona gore bir oyun su 6geleri barindirir. Kurallar, hedefler ve
gorevler, sonuglar ve geri donis, ¢catisma durumlari (rekabet, gorev, karsithk), etkilesim ve hayal
cercevesi (Prensky, 2001). “Ciddi oyunlar” kitabinin yazarlari oyunu, oyuncunun bitin dikkatini
Ustiine ¢eken ve biitlin oyuncularin uymasi gereken kurallara gére oynanan, gercek diinyadan ayri
(gercek diinyayla bir iliskisi olan veya olmayan hayali diinya) bir gon(llG aktivite (bir 6zgirlik bigimi)
olarak tanimlar (Michael &Chen, 2006).

Oyunun en ¢ok ortaya atilan Ozelliklerinden biri etkilesimdir. Bu bilgisayarla, rakiple (bilgisayar
veya insan kontroliinde) veya diger takim arkadaslariyla etkilesime girmek manasinda kullanilir.
Bilgisayar oyunlari tek oyunculu, ¢cok oyunculu ve devasa ¢ok oyunculu oyunlara ayni anda giren
oyuncu sayisina gore ayrilirlar. Bildigimiz oyun tiirleri atari, aksiyon, savas, rol yapma, strateji,
platform, spor, similasyon ve macera oyunlaridir. Bilgisayar oyunlarinin bilinirlik semalari, en ¢ok
oynanan oyunlarin devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunlari, starteji ve aksiyon oyunlari oldugunu
gOsteriyor.

Oyunun giiciini tam manasiyla anlamak icin oncelikle cocuk oyununa bakalim. Cocuk oyunu,
yasam boyu 6nemli becerileri gelistirmeye yardimci olan en dnemli aktivitelerden biri olarak bilinir.
Cocuk, oyun oynayip gercek diinyada ilk temel kavramlari kesfederek ve onlar arasinda pratik
baglantilar kurarak bilissel kabiliyetlerini gelistirir. Jean Piaget'ye gére oyun yeni materyallerin var
olan bilissel yapiya eklenmesi ve yeni 6grenilen davranisin saglamlastiriilmasidir. Freud oyunun

duygusal faydalarinin altini gizer ve onun icglidiisel anksiyeteyi azalttigini iddia eder. Bu, ¢cocuga
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duygusal sorunlari ¢ézmede yardim eder. Sosyal yapilandirmacilar, oyunun sosyal becerileri
gelistirmesinden dolayli 6nemli olduguna inanirlar.

Oyunla 6grenme, erken yasta gorilen en yaygin etkinliklerden biridir. Ancak oyun oynamanin ve
oyunlarin 6grenme Uzerindeki olumlu etkileri formal bir egitimde genellikle gbz ardi edilir. Oyun
temelli 6grenme alaninda, 6grenme materyalinin bir bilgisayar oyunu formatinda sunulmasi
durumunda motivasyon Uzerinde olumlu etkileri oldugunu gosteren ¢ok sayida arastirma
yapilmistir. Oyun, 6grencilerin 6grenme materyallerine dikkat cekmelerine yardimci olan ve ayni
zamanda onlara zevk veren bir eglence kaynagidir. Bu iki bilesene bir 6grenme siirecinde sahip
olmak, bize rahat ve motivasyonu vyiksek, dolayisiyla 6grenmeye daha istekli bir Ogrenci
sunmaktadir. Diger pedagojik faydalar isbirligine dayali 6grenme, deneysel ve aktif 6grenme,
probleme dayali 6grenmedir. Giniimiizde resmi egitimde BIT kullanimi yaygindir. Bu da bize
o0grenmeyi tesvik etmek icin kaliteli malzemeler gelistirme firsati vermektedir.

Ciddi oyunlar genellikle egitim, reklam veya similasyon icin kullanilan oyunlari ifade eder.
Ogrencilerin giivenlik, maliyet veya zaman gibi farkli nedenlerle gercek diinyada imkansiz olan
durumlari deneyimlemelerine olanak tanir. Ogrencilerin tanimlanmis 6grenme ciktilarina sahip
olmalari beklenir. Ciddi oyunlarin oyuncularin yeni bilgi veya farkli beceriler gelistirmeleri Gzerinde
olumlu etkileri oldugu iddia edilmektedir. iyi bir ciddi oyun tasarlamak icin iyi bir yazilim tasarlayip
uretebilmemiz gerekir. Ancak ciddi oyunlar yazilimdan ¢ok daha fazlasidir. Ayni zamanda iyi bir
ogretim tasarlayip Uretebilmeliyiz. Ciddi oyunlarin 6grenme igin potansiyel degeri yliksek
gorinmektedir. Ancak sinifta oyun kullanimina karsi direng¢ devam etmektedir. Daha fazla
o6gretmeni oyunlari denemeye ikna etmenin makul bir yolu, mevcut oyun tasarimlarinin unsurlarini
kabul edilen 6grenme ve 68retim teorileriyle birlestiren pedagojidir.

Rieber, Smith ve Noah 1998'de egitimde oyunlarin iki farkli uygulamasi oldugunu belirtmislerdir.
Oyun oynama ve oyun tasarimi. Oyun oynama, 0grencilere hazir oyunlarin sunuldugu geleneksel
yaklasimdir. Oyun tasarimi, oyunun baskalari icin ilgin¢c olup olmamasina bakilmaksizin bir oyun insa
etme eyleminin bash basina bir 6grenme yolu oldugunu varsayar. "Tasarlayarak 6grenme" fikri,
tasarim ve gelistirme slrecine aktif katihmin bir seyi 6grenmenin en iyi yolu oldugu varsayimina
dayanir. Bu yaklasim, bilgisayar tabanli tasarim ve yazma araclarinin yayginlasmasi nedeniyle artan

bir 6nem kazanmistir.
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2.2. Oyun Temelli Ogrenme

Egitimcinin dikkatini oyunlara ceken bazi nedenler vardir (Gee, 2007). Orgiin egitimde, 6gretime
odaklanan geleneksel didaktik modelden aktif 6grenen rollinii vurgulayan 6grenci merkezli modele
gecis bu nedenlerden biridir. Bir diger neden ise 6grenme hedeflerini sadece bilgiyi hatirlamak gibi
daha duslk taksonomik seviyelerden yeni ortamlarda bilgiyi bulma ve kullanma gibi daha yliksek
seviyelere tasimayi basarabilmemizdir. (Rugelj, 2016).

Prensky (2001), Gee (2003) ve Whitton (2009), oyun temelli 6grenmeyi dijital oyunlarin
kullanimiyla 6grenme siireci olarak tanimlamislardir. Oyunlar 6grenme icin motivasyon saglayabilir.
Boylece istenen &grenme sonuclarinin elde edilme sansini artirabilir. Ogrenme, deneyim veya
uygulama yoluyla bilgi veya becerilerin kazanilmasi ve bir oyun yoluyla 6grenmekten daha iyi bir yol
olarak tanimlanir (Pivec ve Kearney, 2007). Oyun temelli 6grenmeyle ilgili hemen hemen tim
arastirmalar 6grenme materyalleri bir bilgisayar oyunu formatinda sunuldugunda 6grencilerin
oldukca motive olduklarini ve bunun bir 6grenme siirecinin hizlanmasinda olumlu etkileri oldugunu
gdstermektedir (Zapusek ve Rugelj, 2013). Ogrencilerin 6grenilmesi gerekenlere odaklanmak icin
motivasyona ihtiyaclari vardir. Ancak herhangi bir kaliteli 6grenmenin gerceklesmesi icin bu yeterli
degildir. Bilgisayar oyunlariyla 6grenen 6grencilerin 6grenme kazanimlariyla daha farkh 6grenme
materyalleri ile 6grenen 6grencilerin 6grenme kazanimlari karsilastinldiginda, belirgin bir fark
olmadigi gorilmektedir. Bilgisayar oyunu temelli 6grenmenin 0Ogrenci motivasyonunda artis
saglarken 6grenme kazanimlarinda bir fark olusturmamasinin sebebi kullanilan oyun tasarimlarinin
uygun olmamasidir.

Oyunlar 6grenciler i¢in ¢ok c¢ekici olabilir, ancak eglendirir ve 6gretmezlerse, oyunlarin egitimde
kullanilmasi pek bir anlam ifade etmez. Oyleyse, bilgisayar oyununu egitici bir bilgisayar oyunu
yapan unsurlarin neler oldugunu bulmaliyiz.

Gross (2003), egitim amach dijital oyunlarin iyi tanimlanmis 6grenme hedeflerine sahip olmasi ve
ogrencilerin bilissel ve entelektliel yeteneklerini artirmak icin dnemli stratejilerin ve becerilerin
gelistirilmesini tesvik etmesi gerektigini iddia etmektedir.

Malone (1981b) ve Garris’e (2002) gore, dijital oyunlarin egitimsel degerlerine katkida bulunan
unsurlar, duyusal uyaranlar (6grenme materyalinin gorsel ve isitsel temsilleri), fantezi (hayali

ortamda sunulan baglam), meydan okuma (zorlayici veya tesvik edici durum) ve meraktir (bilme
9
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veya Ogrenme arzusu). Bu unsurlar, hedefleri ve kurallari yapilandirmak, anlamli bir 6grenme
baglami, cekici bir hikaye, aninda geri bildirim, ylksek diizeyde etkilesim, meydan okuma ve
rekabet, rastgele slirpriz unsurlari ve 6grenme icin zengin ortamlar yapilandirmak icin entegre bir
platformda birlestirilmelidir.

Bir oyunun 6grenme araci olabilmesi igin zihinsel uyarim (bazen fiziksel) icermesi ve pratik
beceriler (karar almak, se¢cim yapmak, oncelikleri belirlemek, sorun ¢ézmek, vb. ) gelistirmesi
gerekmektedir. Oyunlar, bazen buylk daginik topluluklari iceren sosyal ortamlar olabilir. Kendi
kendine 6grenme yeteneklerini ima eder (Baptista & Vaz de Carvalho, 2010). Oyunlar, 6grenmenin
diger gercekliklerden aktarilmasina izin verir ve dogasi geregi coklu duyularin katilimiyla
deneyimseldir.

Van Eck (2006), oyunlarin eglenceli olduklarindan degil, sirikleyici, oyuncunun sik sik 6nemli
kararlar vermesini gerektirdigi, akilci hedeflere sahip, oyuncuya bireysel olarak uyum saglamasi ve
sosyal ag icerdigi icin etkili 6§renme ortamlari olabilecegini savunmaktadir.

Garris, Ahlers ve Driskell'in (2002) oyun temelli bir 68renme modelini ele alirsak, egitici oyunun
temel &zelligi, 6gretim iceriginin oyun ozellikleri icinde bulaniklasmasidir. Ogrenciler, oyunda
basarili olabilmeleri icin uyarlamalari gereken yeni konseptler siirekli olarak sunulsa da, deneyimin
“6grenme” kismini unutarak oyunu oynuyorlar ve egleniyorlar. Dénglileri tekrarlayan oyun tasarimi
aracigiyla oyuncunun motivasyonu gliclendirmeliyiz. Oyuncudan, oyundaki etkilesim ve geri
bildirimin sonucu olarak duygusal ve bilissel tepkilere dayali arzu edilen davranislari gostermesi

beklenir.

Gee (2003), ylksek 6grenme potansiyeline sahip video oyunlarinin 6zelliklerinin iki kategoriye
ayrildigini ileri stirer. Oyun disi baglamlarda da gorilebilen “oyun disi” 6zellikler ve daha ¢ok oyun
ile ilgili olan “oynanabilirlik" o6zellikleri. Bu ayrima ragmen, "oyun disi" o6zelliklerin "oyundan"
ayrilmis olsalar da 6grenmede ise yarayacagi varsayllmamalidir.

Yiiksek 68renme potansiyeline sahip oyunlarin "oyun disi" 6zellikleri sunlardir:

e Karmasik sistemler icin empati - Degiskenlerinin nasil etkilesimde bulundugunu anlamak icin
karmasik sisteme iceriden bakmak.

e Deneyim simiilasyonlari ve eylem hazirhklari.

10
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Video oyunlarinda oyuncular sanal diinyayi, oyunu kazanmak igin gergeklestirmeleri gereken

faaliyetlere gore anlamlandirirlar.

e Akilli aracin olusturulmasiyla dagitiimis zeka

lyi video oyunlari, durumun makro ve mikro gériinimiinii temsil etmek icin gercek diinyadaki bir
kisi ile yapay olarak zeki sanal karakterler arasinda bag kurdurur.

e Capraz islevli ekip ¢alismasi

lyi video oyunlari, okullar ve isyerleri gibi kurumlar icin isbirligini ve islevler arasi ekip ¢alismasini
ogretebilir. Oyuncular birbirleriyle gercek diinya ozellikleri acisindan degil, islevsel oyun kimlikleri
aracithigiyla etkilesim kurarlar. Ayrica gercek dinyadaki irklarini, siniflarini, kalturlerini ve
cinsiyetlerini stratejik kaynaklar olarak kullanmayi segebilirler. Ancak 6nceden belirlenmis irk,
cinsiyet, kulttrel sinif kategorilerine zorlanmazlar.

e Konumlanmis anlam

insanlarin kelimeleri gercek eylemler, islevler ve problem ¢ézme ile iliskilendirebilmesi igin

diyalog ve deneyim gereklidir. Video oyunlari deneyim similasyonlari oldugundan, dili belirli

baglamlara yerlestirebilirler.

Etkili 6grenmeyle ilgili "iyi bir oyunun" 6zellikleri sunlardir:

e Motivasyon

Video oyunlari, oyuncular icin son derece motive edicidir. Bu oyunlar eger 6grenme icin bir temel
olusturacaksa bu motivasyonun kaynaklarini anlamak énemlidir.

e Basarisizligin roll

Basarisizlik siklikla 6grenmeye giden bir yol olarak gorilir. Oyunlardaki bu basarisizlik 6zellikleri,
oyuncularin daha yiksek riskler almasini saglar.

* Rekabet ve isbirligi

Gencler de dahil olmak (izere bircok oyuncu, oyunlarda diger oyuncularla rekabet etmekten zevk
alir. Ancak rekabeti okulda zevkli ve motive edici olarak gérmeyebilir. Video oyunlarindaki rekabet,

oyuncular tarafindan kazanmak ve kaybetmek kadar sosyallesme olarak goruluyor.

Oyunlarin tasarimi asagidaki 6zellikler ile ilgilidir:
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e Etkilesim - Oyuncu bilgiyi pasif olarak tiiketmekle kalmayip icerik tGzerinde kontrole sahiptir.

e Ozellestirme - Ogrenme tiirlerini temel alarak basariya giden farkli yollar saglar;

e Giiclii Kimlikler - Iyi oyunlar, oyuncu tarafinda derin bir yatirimi tetikleyen ve sanal diinyada
gerceklestirilmesi gereken islevler, beceriler ve hedeflerle agikga iliskilendirilen oyunculara kimlikler
sunar.

e Dogru Siralanmis Problemler - Baglantih 6grenme yaklasimlarinda, karmasik alanlarda etkili
o6grenme icin siralamanin ¢ok 6nemli oldugu bilinmektedir.

e Diistik Hayal Kirikligi Seviyesi - Oyun zorluklarinin bazi oyuncularin oyunu zorlu ama basarilabilir
olarak deneyimleyebilecegi sekilde ayarlanmasi

e Bir Uzmanlik Donglsu - Tekrarlanan genisletilmis uygulama doénglleri ve ustalik testleri

e "Derin" ve "adil" - Oyun zorlayici olmali ancak basariya gotlirecek sekilde diizenlenmelidir.

Oynanis Ogeleri baslangicta basit ve 6grenmesi kolay olmali ve oyuncu daha fazla ustalastik¢a
daha karmasik hale gelmelidir.

Egitim ortaminda kullanilan bilgisayar oyunlarinin motivasyonu artirdigi kanitlanmistir. Ancak
yluksek motivasyona sahip 6grenciler, kaliteli bir 6grenmenin gerceklesmesi icin yeterli degildir.
Yiksek motivasyonla birlikte iyi 6grenme materyallerine ihtiyacimiz vardir. Boylece 6grenciler bir
bilgisayar oyunu biciminde sunulan materyallerden yeni bilgiler kazanacaklardir.

Oyunun motivasyon Uzerindeki olumlu etkisine ragmen oOgretmenler hala 6gretimde ciddi
oyunlar kullanmaktan c¢ekinmektedir. Oyunlar sinifta kullanilmak icin ¢ok zaman alici olabilir. Bu
nedenle 6gretmenler ciddi 6grenme oyunlarini genellikle ev tabanl bir 6grenme aktivitesi olarak

veya giris derslerinde bir motivasyon dersi olarak kullanabilirler.

2.3. Tasarim Odakl Diisiinme Metodolojisi

Tasarim Odakh Duslinme fikirleri 1960'larin sonunda ortaya ¢ikti. Ancak bir kavram olarak
"Tasarim Odakli Dustinme", 1980'lerin sonlarindan itibaren yogun olarak 1990'larda Stanford
Universitesi'nde ortaya c¢ikti. Yéntem, is diinyasinda IDEO'dan(https://www.ideo.com/eu) Tim
Brown tarafindan tanitildiktan sonra yayginlasti. "Tasarim Odakli Disiinme", insanlarin ihtiyaclarini,
teknoloji yeteneklerini ve is basarisi gereksinimlerini entegre etmek icin tasarimcinin araglarindan
yararlanan, inovasyon iceren insan merkezli bir yaklasimdir 21. ylzyillin basinda "Tasarim Odakh

Diisiinme" son derece popiler hale geldi. BT sirketleri de urinlerini gelistirirken bu yaklasimi
12
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uygulamaya basladi. Ornegin, SAP 2005'ten beri bir problem ¢ézme felsefesi olarak "Tasarim Odakli
Diisiinme" uyguladi. Sonug olarak yeni Grinlerin gelistiriimesinde yenilikci bir son kullanici odakh
yaklasim ile olumlu sonuglar elde etti. P&G, IBM Design, GOOGLE, AMAZON ve CiSCO gibi sirketler
Tasarim Odakl Dastinme’yi tim islerine entegre ettiler.

Stanford Universitesi tarafindan gelistirilen konsept, "Tasarim Odakl Disiinme"yi “yaratici
problem ¢6zme ve inovasyon yaratmada lider bir metodoloji” olarak tanimlamaktadir. Her giin
dinya capinda binlerce sirket ve kurulus tarafindan bu metodoloji kullanilmaktadir. Amag,
genclerde 21. yilzyilin becerilerini olan takim ¢alismasi, problem ¢6zme, yaraticilik, empati, gliven,
sabir, konsantrasyon ve deney becerilerini gelistirmektir.

Stanford modeli 5 asamadan olusmaktadir.

Tanimlama | o Prototiplendirme

Sekil 2.1: Stanford Modelindeki Asamalar.

Detayli Bilgi icin asagidaki linkte vyer alan dokimani inidirp okuyabilirsiniz

https://staticl.squarespace.com/static/57c6b79629687fde090a0fdd/t/5b19b2f2aa4a99e99b26b6b

b/1528410876119/dschool bootleg deck 2018 final sm+%282%29.pdf

“Tasarim Odakli Disiinme”’nin ana agsamalari ve 6zellikleri asagida 6zetlenmektedir.

Asamalar
) Kisa siireg Uzatilmig siire¢ | Standford
Uygulama Prensipler
Okulu
Modeli
Kullanici ihtiyaglari | Kesif - Yeni bir Kullanicilarin davranis ve Empati
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hakkinda meydan okumayla | deneyimlerini gozlemlemek ve yapmak
derinlemesine kargilagsmak. incelemek. Empati yoluyla bir
empatik bir anlayis | Nasil cozeceksin? | sorunu ve bakis acgisini arastirmak,
gelistirmek tanimlamak.
Heterojen takimlar | Yorum - Ne Kisa stirede birgok fikir Gretmek Tanim
olusturmak o6grendim ve nasil

yorumlayacagim?
Diyalog temelli Fikir - Bir firsat Fikirlerin secimi ve siniflandirmak | Fikir
konusmalar gortyorum. Onu

nasil bir fikir haline
getirebilirim?

Deney yoluyla Deney yapma - Prototip olusturma - Kullanicilara | Prototip
kararlar Gretmek Nasil insa hizli geri bildirim alan bir Griin
edecegime dair bir | tasarlatmak

fikrim var mi?

Yapilandiriimis ve Evrim - Yeni bir Test / Geri Bildirim - Prototip Test
kolaylastirilmis bir | sey denedim. Onu | gelistirilmesi
sureg kullanmak nasil

gelistirebilirim?

Fikrin ise yarayip
yaramadigini test
etmek

Geri bildirime
dayali 6grenme ve
iyilestirme

Tablo 2.1: “Tasarim Odakh Diisiinme”’nin Ozellikleri ve Asamalari.

“Tasarim Odakh Diislinme” yalnizca isletmeye degil ayni zamanda sivil toplum, egitim ve saghk
sektorlerine de fayda saglar. Giderek daha fazla egitim kurumu “Tasarim Odakl Dislinme”
yoneliyor. Yavas yavas egitimde “Tasarim Odakli Disiinme”’nin uygulanmasina yoénelik iyi
uygulamalar artmaktadir (Georgieva, Tuparova). “Tasarim Odakli Duslinme” yaklasiminin
uygulanmasinda o6gretmenin “Tasarim Odakh Disinme” modelindeki bireysel asamalar ile
uygulanabilecek uygun 6gretim yontemleri arasinda bir baglanti kurmasi gerekir. Bu anlamda

“Tasarim Odakl Distinme” cok cesitli 6gretim yontemlerinin uygulanmasini gerektirir.

14



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

Tasarim Diisiincesi <> Odretim Yéntemleri ve Yaklasimlari

|| .|
1 1 1

I - p 1

I Yapilandiriimis

i VELin Fikir Karar ve
Olaya hakim olusturma T belirleme kolaylastirilmis
olma Greniguiine bir siire¢
kullanimi
- ] — : T : = : =N ) s,
i - N ' ' ' Takim calismasi
ergi i
J Diyalog D Prototipi test
Diyalog (Konusma) _ eney rmek ici
(Konusma) Tartisma (Konusma) Gosteri pratik bir
Go6zlem ' Orevi ¢bzme
e z Danisma Tartisma Beyin firtinasi g ! ¢
Bir kitap, ders Beyin firtinasi . Zihin haritalari Egzersiz yapma
kitabi, internet Gozlem .
’ : Takim Takim ¢alismasi Proje bazli
kaynaklari ile livet|
| | calismasi faaliyetler
calisma L 4 p 4 yapma

Tablo 2.2.: Ogretim Yéntemleri ve “Tasarim Odakl Diisiinme” (Georgieva, Tuparova).

2.4. Ogrenme Teorileri ve Oyun Temelli Ogrenme

Gecmiste pek cok egitici bilgisayar oyunu davranissal 6grenme teorisine gbre tasarlanmisti
(Rugelj ve Lapina, 2019). Bu oyunlar programlanmis talimatlar seklinde uygulanmislardi.
Ogrencilere, bir soru veya c¢ozillecek baska bir gérev veya problem seklinde bir uyarici
sunulmaktadir. Ogrenciler sunulan cevaplardan birini secerek hemen yanit verir. Cevap dogruysa,
oyun olumlu bir karakter tepkisi veya olumlu duygulari harekete geciren mutlu bir melodi seklinde
olumlu tepki verir. Bu etki-tepki cifti 0rnegi, bir soru ile dogru cevap arasindaki baglantiy
zorlastirmaktadir. Yanlhs cevap verilmesi durumunda olumsuz uyaran seklinde tepki verilir ve
baglanti zayiflatilir. isaretle ve tikla oyunlar ve sinavlar, alistirma ve uygulama konseptine sahip olup
davranisciliga dayali oyunlarin tipik temsilcileridir. Temel aritmetik islemleri 6grenmek veya kesikli
verilerin ezberlenmesini desteklemek icin uygundur. Yani Bloom Taksonomisinin en dislk

seviyelerindeki 6grenme hedeflerine uygundur.
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Bilissel 6grenme teorisi, 6grencinin bilissel aktivitesini ve uygun zihinsel modellerin olusumunu
vurgular. Ogrenciler, 6gretmeninden temel kavramlari 6grenir veya 6grenme kaynaklari olusturur.
Ardindan yeni bilgiler edinmek igin mantiksal gikarimi kullanir. Bilissel yaklasimin karar verme
ortamlarina 6rnek olarak bulmacalar ve strateji oyunlari diistintlebilir. Bilissel teori tabanli oyunlarin
en gelismis bicimleri, kisisellestirilmis 6grenme materyali saglamak icin 6grenci ve uzman bilgilerini
modellemek icin makine 06grenimi algoritmalarinin  kullanildigi  akilli  egitim sistemlerine
dayanmaktadir.

Yapilandirmacilik, 6grenenlerin kendi bilgilerini olusturmalarini 6éneren alternatif bir gorustar.
Ogrenme, kullanicinin halihazirda sahip oldugu bilgi lizerine yinelemeli olarak insa edilen aktif bir
insa etme sirecidir (bilgi edinme yerine). Bir insa slrecinde, yeni uygulanabilir zihinsel modeller
olusturmak icin duyusal veriler mevcut bilgilerle birlestirilir ve bunlar da daha fazla insa i¢in temel
olusturur.

Yapilandirmaci 6grenme, 6grencilerin kendi bilgilerini olusturduklari bir ortama (bilgisayar
oyunuyla modellenebilecek) yerlestiriimeleri gerektigini savunarak kesif ve sorgulayici 6grenmeyi
vurgular. Yapilandirmaci 6grenme goruslni U¢ temel ilke tanimlar:

e Her kisi kendi bilgi temsilini olusturur.

e Ogrenme, dgrencilerin mevcut bilgi ile deneyimleri arasinda bir tutarsizlik ortaya ciktiginda

gerceklesir.

e Ogrenme sosyal bir baglam icinde gerceklesir ve dgrenciler ile akranlari arasindaki etkilesim

o0grenme sirecinin gerekli bir parcasidir.

Ogrenme materyalleri, bilgiyi davranisci bir tarzda beyan etmekten ziyade bilgi olusumunu
destekleyenogretim saglar. Bilgisayar oyunu similasyonlari, cesitli gercek hayat senaryolarini
bilgisayar oyunu formatinda sunar. Ogrencinin belirli bir role sahip oldugu soyutlanmis gerceklik
modelini kullanirlar. Ogretmenin gérevi, 6grenci égrenirken yani uygulanabilir zihinsel modeller insa
ederken 6grenciye rehberlik ve geribildirim saglamaktir.

Oyunlar, oyuncunun tutumlarinda, davranislarinda ve becerilerinde degisikliklere yol acabilir.
Shute ve Ke (2012), iyi bir oyunun temel unsurlari ile tretken 6grenmenin ozellikleri arasinda
benzerlikler oldugunu bulmustur. Oyun tasariminin bize 6grenme hakkinda 6gretecegi cok sey
vardir ve cagdas 6grenme teorisi bize daha iyi oyunlar tasarlama konusunu 6gretebilir (Shute,

Rieber & Van Eck, 2012). Kanadali iletisim teorisi filozofu olan ve World Wide Web'i gecen ylizyilin
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altmish yillarinda kiresel koyden s6z ederken 6ngoren Marshall McLuhan sunu ifade etmektedir:
“Oyunlar ve 6grenme arasinda bir ayrim yapan kimse, her ikisini de bilmiyor. "

Whitton ve Moseley (2012), aktif bir 6grenme perspektifinden ciddi oyun tasariminda iyi
uygulama icin bir cerceve onermistir. Cercevedeki yonergeleye gore oyun ortami kesif, problem
¢6zme ve sorgulamayi tesvik ederek aktif 6grenmeyi desteklemeli, acik ve ulasilabilir hedeflerle
katilim saglamali, 6grenme baglamina uygun olmali, yansitma igin firsatlar saglaayarak
desteklemelive tim 6grenciler igin esit firsatlar sunmaldir.

Cesitli arastirmalar, ciddi oyunlarin motivasyon, katihm ve eglence ile 0grenmeyi
destekleyebilecegini gostermistir (Hijon-Neira ve digerleri, 2015). Programlamayi 0grenmek,
mantiksal distinme, problem ¢ézme ve soyut kavramlari anlama yetenegi gibi bircok yetkinligi
gerektirir. Bu nedenle, bircok 6grenci bilgisayar programlamayi 6grenmeyi zor bulmaktadir. Bu
gercek, programlamaya giris dersleri icin diisiik motivasyona yol agabilir. Motivasyonu artirmak ve
ogrencilerin programlamaya yonelik 6grenme tutumlarini gelistirmek icin 6gretmenler, 68renmeye
yonelik uyarici yaklasimlar aramaktadirlar.

Programlama en iyi uygulama ile 6grenilir ve eger 6grenciler etkili bir sekilde 6greneceklerse, bu
uygulamanin en azindan bir kisminin kendi kendilerini yonetmeleri veya akranlariyla isbirligi icinde
olmasi gerekecektir. Ogretmenin kilit rolii, 6grencileri bunu yapmaya ikna etmek ve béylece onlari
motive etmektir (Feldgen & Clua, 2004).

Giris seviyesi bilgisayar programlama dersindeki 6grenciler programlari tasarlar ve gelistirir
(Rugelj & Lapina, 2019). Bu tipik bir aktif 6grenme yaklasimidir. Programlamayi 6grenmenin ¢ok
etkili bir yolu oldugu kanitlanmis olan gruplar halinde proje calismasini baslatirsak (Nancovska
Serbec, Kauci¢ & Rugelj, 2008), aslinda deneme amagli 6grenme ilkesinden bahsedebiliriz. Deneme
mantikli 6grenme plani, 6grencilerin sistematik bir siiregte ortak eseri (yani bizim durumumuzda
bilgisayar programi) birlikte gelistirdigi, degistirdigi veya yarattigi 6grenme bicimlerinden olusur
(Kafai, 1995). Yalnizca insanlar arasinda ("diyalojik” yaklasim) veya kisinin zihninde ("monolojik"
yaklasim) degil, somut eserlerin yaratiimasiyla ortaya cikan etkilesime odaklanir (Paavola ve

Hakkarainen, 2005).

3. KIZLAR, BIiT VE CiDDi OYUNLAR
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3.1. Kadinlarin BIT Sektoriindeki Konumu

Dijital toplum, modern insanlarin yetkinliklerine artan talepler dogurmaktadir. Yalnizca dijital
okuryazar olmayan, ayni zamanda insan faaliyetinin gesitli alanlarinda yazihm uygulamalari
olusturma ve sirdirme becerisine sahip kisilere artan bir ihtiya¢ vardir. Medya, bilgi ve iletisim
teknolojileri (BIT) sektériindeki nitelikli uzman eksikligini strekli olarak dile getirmektedir. Bu
sektorde surekli bir blylime mevcuttur.

2019'da Avrupa Birligi'nde (AB) yaklasik 7,8 milyon kisi BIT uzmani olarak ¢alisiyordu. Ancak bu,
AB'de toplam istihdamin yalnizca%3,9'udur.

Tablo 3.1’e gore 2011'de AB-27'de BT sektorindeki kadinlar %17 ve 2019'da yaklagik
%17.9'du. 2007-2019 doénemi EUROSTAT verilerine gore, ortalama olarak 27 AB lye (lkesinde, BT
sektériindeki kadinlar %22.5'ten %17.9'a distii. Kadinlar, AB'de BIT egitimi almis toplam kisi
sayisinin %17,3'Und olustururken 2009'da %20,2'ye disti.

Coding4Girls proje ortag ilkelerde BIT sektériinde kadin istihdamindaki durum Tablo 3.1'de

sunulmustur.

BIT Sektdriinde Calisan Kadinlar (yiizde olarak)
35
30 28,1
25
20,2 20,5
20 18,3 19,5
15,1 m 2011
15 m 2019
9,6
10
0
27 EU Bulgaria  Greece Croatia Italy Portugal Slovenia  Turkey

Tablo 3.1: 2011 ve 2019'da BIT Sektériinde Calisan Kadinlar (yiizde olarak).

3.2. Kizlarin Ciddi Oyunlara Yaklagimi
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Vermeulen v.d. (2011) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari, cinsiyet farkliliklarinin tutarli bir
sekilde mevcut oldugunu, ancak onceki deneyimlerin bulgulari 6nemli 6lglide etkiledigini
gostermistir (Rugelj ve Lapina, 2019). Kadinlar erkeklere gore daha sik ama daha kisa oyun oynarlar.
Soyut, kisa ve siradan (or. Tetris) ve sosyal ag oyunlari gibi ustalasmasi kolay oyunlari tercih
ederken, erkeklerin "temel" tirleri oynama olasihgl daha yiiksektir. Bu kategori, zaman alan ve
genellikle aticilar, dévis, aksiyon-macera, spor, yaris, strateji, rol yapma ve MMO oyunlari gibi
yuksek kaliteli ic boyutlu grafiklere sahip olan beceri tabanh oyunlari ifade eder. Cekirdek olmayan
turler arasinda platform, macera, similasyon, parti, ciddi, klasik ve glindelik oyunlar bulunur. Ana
turler erkekler tarafindan kadinlardan daha fazla oynanir. Calisma, kadinlarin bulmaca oyunlarindan
daha c¢ok hoslandigini, yaris, ritim, simtlasyon ve sanal oyunlarin hem kadinlar hem de erkekler
tarafindan oynandigini ortaya koydu. Baska bir arastirma, kadinlarin parti oyunlarini (mizik ve dans
oyunlari gibi) ve klasik "retro" oyunlari sevdigini tespit etti.

Alserri (2018), dijital oyun oyuncularinin motivasyon unsurlari, etkili egitici oyun unsurlari ve
kadin tercih unsurlari gibi etkili ciddi oyun unsurlari hakkinda kapsamli bir anket yapti. Anket
sonuglarini, ciddi oyunlarda cinsiyet temelli katilim i¢in kavramsal model olusturmak icin kullandu.
Bu modeli C4G Projesi, oyun tasarimina dayali 6grenmede Ogrenciler tarafindan tasarlanacak ve
uygulanacak uygun oyun sec¢imi yoluyla kizlarin programlama motivasyonunu artirmak igin
kullanmaktadir.

Arastirma, calismanin belirli bir dijital oyun tiriinli oynama motivasyonunun cinsiyete bagl
oldugunu ortaya c¢ikardigini belirtti. Kadinlarin bilgisayar oyunu oynamadigi klisesi artik gegerli
degildir. Bu arastirmada ortaya cikan dijital oyunlar i¢in cinsiyet tercihlerindeki farkhliklar,
Vermeulen ve digerleri tarafindan tanimlanan halihazirda sunulan farkliliklara ¢cok benzer. Kadinlar
erkeklerden daha ¢ok kesif ve yaratici oyunu tercih ediyor. Erkeklerden daha sik ama daha az siire
oynuyorlar ve oyun tirlerine yonelik tercihleri de farkl. Erkeklerin kadinlardan daha ¢ok bilgisayar
oyunu oynadiklari gérilmdistir. Kadinlar ayrica bulmaca oyunlarini, egitici oyunlar, simiilasyon oyun
turlerinde sunulan 6dilli sosyal oyunlari, isbirlikci ve kesif oyunlarini, sanal hayati, sanal dlinyayi ve
parti oyunlarini tercih ediyor. Dahasi, kadinlar macera oyunlari oynamayi sever, ancak kendileri
oynamadan Once baskalarini gbzlemlemeyi tercih ederler. Kadinlar i¢in oyun oynarken motivasyon
tercihi unsurlari; meydan okuma, kacis, eglence, sosyal etkilesim, motivasyon, fantezi, rekabet ve

uyarilmadir. Hem erkekler hem de kadinlar yaris, similasyon ve sanal oyunlari sevmektedirler.
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Phan v.d. (2012), bilgisayar oyunu kullanimi, tercihi ve davranislari agisindan erkek ve kadin
oyuncular arasindaki cinsiyet farkliliklari konusunda yaptiklari calismada cok benzer sonuclara
varmistir.

Tuparova, Tuparov, Veleva'nin (2019 ECGBL) galismasina gore, kizlarin ve erkeklerin oyunlarin
Ozellikleri ve 0©gelerine olan tercihlerinde farklihklar vardir. grafik tasarim, ses. oyunu farkli
cihazlarda oynama imkani, (bilgisayar, tablet, akilli telefon vb.) bir¢ok oyuncuyu dahil etme imkani,
cevrimici oynama imkani, daha karmasik oyun seviyelerine gegme imkani bunlar arasindadir. Kizlar
icin oyunlarin en ¢ok tercih edilen 6zelligi ise daha karmasik oyun seviyelerine ge¢cme imkani,
erkekler icin en ¢ok tercih edilen oyunun mantigi ve oyunun senaryosudur. Kizlar igin en az ilgi gbren
ozellik oyunlardaki ses, erkekler i¢in ise oyundaki oéddllerdir. Son kullanilan cihazla ilgili olarak akilli
telefon hem erkek hem de kizlar tarafindan en ¢ok kullanilan oyun cihazidir. Kizlar igin ikinci
kullanim cihazi dizlsti bilgisayar olup onu tablet takip ediyor. Erkek ¢ocuklar igin ikinci kullanim bir
masaulstl bilgisayar ve dizlisti bilgisayardir. Yazarlar, erkeklerin kizlardan daha ¢ok hikaye
oyunlarini, kizlarin ise erkeklerden hafiza oyunlarini daha ¢ok tercih ettiklerini gézlemlemislerdir.
Cinsiyetten bagimsiz tercih edilen oyunlar sosyal unsurlari olan oyunlar, dikkat/konsantrasyon,
tepki hizi oyunlari, rol oyunlari, bulmacalar, macera oyunlaridir. Hem kizlar hem de erkekler icin en
az ilgi goren oyun tird ise bulmaca oyunudur.

Oyun tasarimina dayali 6grenmeye dayanan ve kizlar icin ilgingc ve motive edici gorevler
hazirlayan CAG Projesindeki 6zel durumu dikkate almaliyiz. Programlamayi animasyon filmler (6r.
hikaye anlatimi) veya basit oyunlar olusturmak igin bir arag¢ olarak sunan bir kodlama ortami, kizlar
icin uygun olabilir. Clinkl kizlar olusturmak istedikleri bir hikaye veya basit bir oyun fikirini kodlama
ile Uretebilirler (Wolz, 2009). Kelleher, Pausch ve Kiesler (2007), her iki durumda da sirasiyla
Storytelling Alice ve Generic Alice programlarini kullanarak g¢ocuk programcilar Uzerine yaptigi
arastirmalarda, kizlarin ve erkeklerin bilgisayar programciligi konusunda benzer deneyime sahip
olduklarini, programlamayi 6grenmede esit derecede ilgilendiklerini ve esit derecede etkili
olduklarini tespit ettiler. Dolaysiyla, programlama performansi, cinsiyetten bagimsiz olarak

kullanicilarin programlamaya harcadiklari siire ve 6nceki programlama deneyimleri ile iliskilidir.
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4. PROGRAMLAMAYI OYUNLAR UZERINDEN OGRETMEK

Bu bolim, cocuklara programlama becerileri 6gretmek icin kullanilabilecek platformlari/oyun
ortamlarini ve farkli yaklasimlari sunmaya ve karsilastirmaya odakhdir.

4.1. Programlamayi Oyunlar Uzerinden Ogretmenin Yaklagimlari

Su anda yeni kodlayicilara programlamayi 6gretmek icin kullanilan yaklasimlar genis bir
yelpazededir.

Yaklasimlar su sekilde siniflandirilabilir:

e Oyun tabanh tasarimla programlamayi 6grenmek — Oyun tasarimi tabanl 6grenme olarak
da bilinir ve oyun tasarlayarak ve olusturarak nasil kodlanacagini 6grenmek igin
programlama dillerinin kullanimi anlamina gelmektedir.

e Oyun tabanl ortamda programlamayi 6grenmek.

e Oyun tabanh ortamda oyun tasarimi ile programlamayi 6grenmek. C4G metodolojisi
programlama 6grenme ortamlarinin bu kategorisine aittir.

Bunlarin bir 6rnegi, 6zellikle kullanici dostu olan blok tabanli gérsel programlama dillerinin
kullanimidir. Bunlarin kullanimi kolaydir (tasima ve birakmaya dayall). Yazim ve mantikla ilgili
hatalari dnlerler (Ouhabi et al, 2015). icerikleri kolay anlasilir bir bicimde sunarlar. Scratch (Resnick
v.d., 2009), (Scratch, n.d.), Snap! (Weintrop et al, 2015), (Snap!, n.d.), veya Alice 2/3 (Alice, n.d.),
gorsel programlama dillerinin iyi bilinen ve basarili 6rnekleridir. Sirada, en ¢ok bilinen gorsel

programlama dillerinin (ve ortamlarinin) karakteristiklerini karsilastiran bir tablomuz var.

HEDEF ; =
PLATFORM CITLE DiL(LER) OCRET
Web-tabanli Gorsel bilgisayar
Scratch (Cevrimdisi 8-16 & y Bedava
. programlama dili
versiyonlu)
Web-tabanl Gorsel bilgisayar
Snap! (Cevrimdisi 12-20 & y Bedava
. programlama dili
versiyonlu)
Alice Wlndoyvs, Mac 12-20 Gorsel bllglsaygr Bedava
OS X, Linux programlama dili
Web-tabanli, Gorsel bllglsa.y.ar ) '
Tynker . 7+ programlama dili, Ucretli
i0S .
JavaScript, Python
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Tablo 4.1. Bazi gorsel blok tabanl programlama ortamlarinin érnekleri.

Bilgisayar oyunlari da kodlamayi 6grenmek igin kullanilabilir. Ya &grencileri kendi oyunlarini
gelistirmeye ve yapmaya tesvik ederek (oyun tasarimi ile 6grenme) ya da onlara 6grenme ¢iktilari,
programlamayla ilgili 6grenme ciktilarini kapsayan ciddi oyunlari oynama firsati sunarak (oyun
tabanl 6grenme) yapilabilir. Egitim aktiviteleri icin amacglanan bilgisayar oyunlarinin motive edici ve
eglenceli bir 6grenme ortami yaratma potansiyelleri vardir. Clinkl egitici standartlarn karsilayan,
o0grenme gorevleri barindiran, geri donis veren ve yilksek egitici sonuglari olabilecek aktiviteleri
kapsarlar.

Programlama 6gretmek icin oyunlari kullanma fikrinin arkasinda bu oyunlarin daha strukleyici ve
motivasyonel olmalarindan dolayr 6grencilere sayisal diisinmeyi ve programlama becerilerini
eglenceli ve tanidik ortamlarda 6grenmelerine, o becerileri bir programlama dilini 68renmeye
aktarmadan 6nce firsat tanir (Kazimoglu, 2012). Yine de Kazimoglu ve digerlerine gére programlama
ve sayisal disiinmeyi 6grenmeye yonelik ciddi oyunlar sadece eglence icin yapilmamali ve bir
mifredati ve becerileri géz 6niinde bulundurmalidir ki farkli programlama yapilari arasinda ayirm
yapilsin ve iyi programlama uygulamalari tesvik edilsin (en yiksek puana ulagsmak gibi bir
oyunlastirmayla).

Ciddi oyunlar ayni zamanda sikici uygulamalari ilging tecriibelere donistlirerek programlama icin
faydali olabilir. Shabanah (2010) Algoritma Oyunu Tasarlayicisi yapmistir ve algoritma gorsellestirme
sistemlerinde etkinligi artirmak igin algoritma oyunlarinin yapilisini kolaylastirmayr amaglamistir.
Grivokostopoulou (2016) yapay zeka algoritmalarini 6gretmeye yonelik Pacman oyununu baz alan
bir oyun gelistirmistir. Bu oyunla algoritma gorsellestirmeleriyle ve animasyonlarla 6grencilere bir
algoritmanin isleyis bicimi, islevleri ve belirli parametrelere gore uygun kararlarin nasil verildigi
gosterilerek 6grenme siireclerinde yardim edilmesi amaglanmustir.

Hizla yayilan daha hizli internet baglantisinin edinilmesi ve gitgide daha fazla kisinin evinde
bilgisayar olmasiyla CodeCombat ve LightBot gibi cevrim ici oyun tabanli platformlar ortaya ¢ikmaya
basladi. Combéfis v.d.(2016) programlama becerilerini 6gretmek icin kullanilan c¢evrim igi
platformlarin ana tirlerini inceledi ve su faktorlerin ciddi bir oyunu daha motive edici ve basarili
kildigi sonucuna vardi:

1) Bir geri donis ve degerlendirme siireci
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2) Estetik

3) isbirligi ve cok oyunculu yanlar

4) Oyun Uzerinden yol gdosterme

5) Olumsuz sonuglarin olmamasi

6) Mizik

7) Oyuncularin ilgisini sirdiirmek igin orta diizeyde bir zorluk

Programlamayi 6grenmeye yonelik ciddi oyunlarin 6grenme kazanimlariyla ilgili olarak,
Miljanovic'in (2018) gergeklestirdigi 49 ciddi programlama oyununun genis kapsamli incelenmesine
gore; programlamaya yonelik gelistirilen ciddi oyunlarin cogu sorun ¢dzmeye ve temel programlama
kavramlarina odaklanmaktadir. Cok daha az sayida oyun ise veri yapilarina, gelistirme metodlarina
ve yazilim tasarimina yer vermektedir.

Programlama becerileri 6gretmeseler de dolayli fakat etkili bir bicimde soyutlama (6rn. tetris),
ayristirma (6rn. sudoku), algoritmasal dislinme (6rn. bulmaca oyunlari), degerlendirme (6rn. hafiza
oyunlari), ve genellestirme (O0rn. orintli oyunlar) gibi 6nemli sayisal distiinme becerilerini
O0gretebilen oyunlar vardir (Frankovi¢ et al, 2018).

Oyun tasarimi tabanli 6grenmede, genellikle gorsel programlama dillerinin kullanimi ve onlarin
blok tabanli ortamlarinin bir kombinasyonu ile tasarim sireci ve oyunlarin kodlamasi vardir. Yeni
programcilarla Scratch ve Pascal (komut dizisi veya metin dizenleyici lizerinden prosediirel dil)
kodlama ortamlarinin kullanimlarini karsilastiran bir arastirmada, 6grenenlerin Scratch kullanirken
bilgisayar bilimi calismalarina devam etmek icin cok daha fazla motive olduklari gézlemlenmistir
(Ouahbi et al, 2015). Arastirma ayni zamanda oyunlarin ve hikayelerin yaratilmasinin 6grenenleri
programlama 6grenirken daha yaratici ve bagimsiz kildigini gosterir. Weintrop (2015) tarafindan lise
ogrencilerinin Snap! ve Java kullanimlarini karsilastiran baska bir arastirma blok tabanl yaklagimin
Java'dan daha kolay bir 6grenme egrisinin oldugunu bulmustur. Boylece, blok tabanli 6§renmenin
(Scratch ve Snap gibi) yeni programcilar icin daha erisilebilir oldugu goriisii ortaya konulmustur.
Arastirmanin bulgularina gére bunun sebebi bloklarin, nasil kullanilacaklarina dair ipuglari veren
gorsel yapilarindan dolayl daha kolay okunmalari, daha rahat olusturulmalari ve hafizaya yardimci
olmalaridir.

Programlama 0Ogretmeye yonelik entegre yaklasim ve 14 yasindaki 6grencilerin kazanimlarina

etkileri burada tartisiimistir (Tuparova, Nikolova, Tuparova). Bu yaklasim iki adimi birlestirmektedir.
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e Var olan egitici bilgisayar oyunlarini kullanmak: bilgilerin ve becerilerin edinimi, 6g§renme
aktivitelerinin motivasyonu, algoritmik disiinmenin gelisimi i¢in oyun kurallarini, arayiz
ogelerini ve ozellikleri ile etkinliklerini sorusturmak amaciyla var olan egitici bilgisayar
oyunlarini denemek.

e Oyunun matematiksel modeli, grafiksel kullanici araytzii (GUI), kodlama, test etme ve
dogrulama da dahil olmak Uzere egitici bilgisayar oyunlari tasarlamak ve gelistirmek.

Yaklasimin uygulanmasi icin C# programlama ortami kullanilir. Model, informatik okuyan 126

dgrenciyle test edilmis ve 6grenciler deney ve kontrol grubu olarak iki gruba ayrilmistir. Ogrencilerin
kazanimlari pratik 6devler ve kagitla yapilan sinavlarla olgtilmustiir. Sonugclar, deney grubundaki
erkek ve kizlarin kazanimlari arasinda bir fark olmadigini gostermistir. Fakat arastirmacilar deney

grubundaki kizlarin kontrol grubundaki kizlardan daha iyi sonug aldigini bildirmistir.

4.2. Programlama Ogretmeye Yonelik Oyun Tabanh Ortamlar

Sirada kodlama ve programlama 6greten oyunlari kullanan farkl ortamlarin kullanimina ait bazi

ornek var.

4.2.1. Oyun Tasarimi ile Ogrenmek
Scratch

change y by

" touching paddle v 7

Resim 4. 1 Scratch Metni Ornegi

Scratch (n.d.) bir blok tabanl programlama ortamidir. Yani Ogrenenlere, kod bloklarini

yapistirarak ve gorsel geri donls alarak programlari birlestirme firsati sunar (Weintrop, 2015).
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Boylelikle, o6grenenler so6z dizimine dikkat etmeden programlamanin temel 06gelerine asina

olabilirler (Ouahbi, 2015).

Scratch 6zellikle daha geng 6grenciler arasinda programlamaya bir giris olarak kullanilabilir. Fakat
ayni zamanda diger programlama ortamlarina gegisi kolaylastirmak icin de kullanilabileceginden
dolayi bilgisayar bilimini tanitir ve ona ilgi duyulmasini saglar (Wolz, 2008). Meerbaum-Salant (2013)
tarafindan yapilan bir arastirmaya gore ¢ogu 6grenci Scratch lzerinden kayda deger bir seviyede
bilgisayar bilimi kavramlarini 6grenebilir. Ancak daha yliksek seviyede soyutlama gerektiren belirli
konulari 6gretirken zorluklar ortaya ¢ikar. Fakat bu, sireg igerisinde 6gretmenlerin 6grencilere

destek olamalariyla asilabilir.

Scratch sitesi diinya ¢apinda bir kullanici agini destekler ve kullanicilarin projeler paylasmasina
olanak saglayan bir programci topluluguna ev sahipligi yapar (Meerbaum-Salant, v.d., 2013). Scratch
50’den fazla dilde mevcut olup bunlara proje ortagi kurumlarin dilleri olan Tirkge, Hirvatca,
ingilizce, Yunanca, italyanca, Portekizce, Slovence ve Bulgarca dahildir. Ayni zamanda programin bir
bilgisayara indirilmesini ve internet baglantisi olmadan c¢alisabilmesini saglayan bir g¢evrimdisi

dizenleyicisi vardir.

Snap!
Snap! (n.d.) de tasarimi Scratch'ten baz alinan ve Uzerine ek 6zellikler eklenen bir gorsel blok

tabanli programlama dilidir. Snap!, Scratch gibi ag tabanldir. Fakat bir tarayici tGizerinden ¢evrimdisi

olarak da calisabilir.

Resim 4.2 Snap! Kullanici Arayizi
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Scratch'in 6zelliklerine ek olarak Snap! sinif listeleri, sinif prosediirleri, sinif karatkerleri (kukla),
sinif kosttiimleri, sinif sesleri ve sinif devam g¢izelgeleri barindirir. Béylece Scratch’e kiyasla daha ileri
dizeydeki kitleler icin daha uygundur. Snap! 40’tan fazla dilde mevcut olup bunlara proje ortagi
kurumlarin dilleri olan Tiirkce, Hirvatca, Iingilizce, Yunanca, italyanca, Portekizce, Slovence ve

Bulgarca dahildir.

Alice
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Resim 4.3 Alice 3 Kod Duizenleyici

Alice (n.d), 6grenenlerin yaraticihgini animasyonlarin, interaktif anlatimlarin veya basit 3D
oyunlarin yapilmasiyla destekleyerek onlari programlamaya motive etmeyi amaclayan blok tabanli
bir programlama ortamidir (Kelleher, 2007). Ogrenenlerin var olan (i¢ boyutlu objelere yenilerini
ekleyebilecekleri ve islevleri ile metodlarini degistirebilecekleri bir Sanal Dilinya Dizenleyicisi
barindiran sanal dinyalarin olusturulmasina olanak saglar. Sanal dinya olusturulduktan sonra
ogrenciler, oyun/anlatim/animasyon mantigini gelistirmek icin kodlar yazabilir (Sykes, 2007). Alice,
tecrlibesi olmayan 06grenenler icin iyi bir programlama dilidir. Clinkii animasyonu yapilan

programlari, kodlarini yazarken gorebilmelerini saglar (Cooper, 2000).
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Ustelik, Storytelling Alice'e (Alice 2’yi baz alan ve ek yaratici hikdye yazma araclari barindiran bir
programlama ortami) odaklanan baska bir arastirma, Generic Alice ile Storytelling Alice'in kizlara
programlama kavramlarini 6gretmede esit derecede basarili olduklarini; Storytelling Alice ile kizlarin
daha ¢ok motive olduklarini ve programlama sirelerini artirip programlamaya olumlu bir etkisinin

oldugunu bulgu olarak ortaya koymustur.

Serinin en yeni ¢ikan Uriini Alice 3, 13 dilde mevcut olup bunlara AB dilleri olan ingilizce,

Portekizce, Yunanca, Slovence, Bulgarca, ispanyolca ve Almanca dahildir.

Tynker
Tynker (n.d.) bir tasi-ve-birak gorsel programlama dilini baz alan egitici bir programlama

platformudur. Sunulan diger programlama ortamlarinin aksine Tynker ticari bir Grindir. Scratch’e
gore artilarindan biri, kodlamaya oyun olarak nasil yaklastigiyla ilgildir. Kullanicilarin karakterleri
hareket ettirmek, etkilesime sokmak ve farkl gorevleri yerine getirmek icin bir program kurmalari
gerekmektedir. Cocuklar sablonlari anlamaya baslasin diye oyunculara ¢ozmeleri gereken sorunlar
sunar (Geist, 2016). Tynker ayni zamanda adim adim talimatlar vermesi icin icerisinde kurulu bir
dgretici barindirir ki 6grenci kodlama kavramlarinin nasil uygulanacagini 6grensin. Ogrencinin ayni
zamanda JavaScript kodundaki bloklari gérsellestirme imkani da vardir. Bu onlara bloklari metin

tabanli bir programlama dilinde anlama firsati verir.

Tynker 23’ten fazla programlama kursu, 11 iPad kursu ve 2000’den fazla kodlama aktiviteleri
sunmakta ve bireysel planlar ile aile planlari (4 kisiye kadar) saglamaktadir. Uygulama yalnizca

ingilizce dilinde mevcuttur.
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Tutorial: The Boss Fights Back!
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Resim 4.4 Tynker Kullanici Arayiizu

4.2.2. Oyun tabanli bir ortamda programlama 6grenmek

Kodlama becerilerini gelistirmeye yonelik oyunlari baz alan bazi platformlar hakkinda bilgileri
asagida bulabilirsiniz.

Code Combat

Resim 4.5 Code Combat Oyunu

Code Combat (n.d.) ag tabanli bir macera oyunudur. Hem bireysel 6grenciler i¢in hem de siniflar

icin planlari vardir. Ayni zamanda 6gretmenlerin derslerde kullanmalari icin olan kaynaklari da
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sunar. 100’den fazla oynamasi bedava ve aboneye 6zel seviyeleri vardir. 50’den fazla dilde mevcut
olup bunlara proje ortag kurumlarin dilleri olan Tiirkce, Hirvatca, ingilizce, Yunanca, italyanca,

Portekizce, Slovence ve Bulgarca dahildir.

Ogrencilerin karakterleri hareket ettirmek, etkilesime sokmak ve farkli gorevleri yerine
getirmelerini saglamak icin kendi kodlarini (JavaScript veya Python'da) yazmalari gerekir. Bunun
sebebi oyunun blok tabanli olmamasidir. Oyun sireg icerisinde ipuglari verir ve kavramlari kademeli
olarak tanitir. Oyun 5 farkli diinyaya ayrilmis olup farkli kavramlari oyuncu oyunda ilerleme

kaydettiktce tanitir. Bunlar;

1. Kithgard Zindani — S6z dizimi, metodlar, parametreler, diziler, dongiler ve degiskenler

2. Backwoods Ormani — Kosul, Boolean mantigi, iliskisel operatorler, islevler, obje 6zellikleri, olay

dizenleme, girdi diizenleme

3. Sarven Co6li — Aritmetik, sayaclar, while donglleri, bol, devam et, dizi karsilastirmasi, min/max

bulma

4. Cloudrip Dagi — Obje degismezleri, uzak metod, ¢agri, for dongileri, karmasik islevler,

resmetme, modulo

5. Kelvintaph Buzulu — ileri diizey teknikler.

Miljanovic ve digerlerine (2018) gbre, oyunun egitici icerigi sorun ¢dzme ve algoritma tasariminin
kavramsal yanlarini (s6zdizimi & anlambilim, degiskenler & ilkel veri tipleri, ifadeler & gorevler, girdi
& cikti, kosullular & yinelemeliler, islevler & parametreler ve 6zyineleme gibi), temel progamlama

kavramlarini (diziler, heterojenik kiimeler ve soyut veri tipleri gibi) ve temel veri yapilarini kapsar.

Human Resource Machine

29



CODINGAGIRLS Co-funded b he
+
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Human Resource Machine (n.d.) gorsel programlama diline dayanan bir bulmaca oyunudur. Bu
oyunda oyuncu, bir ofis calisanini programlayarak ve gitgide zorlasan bulmacalarla ilerleyerek bir

gorevi otomatiklestirmek durumundadir (Johnson, 2016). Oyuncu, talimatlari tasiyip birakarak bir
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Resim 4.6 Human Resource Machine Oynanisi

hareket sekansi olusturmak zorundadir. Yeni komutlar, daha karmasik kullanimlarin yapilabilmesi
icin kademeli olarak tanitilirlar. Gorsel programlama dili (izerinden temel programlama kavramlarini

algoritma karsilastirmasiyla 6gretir.

LightBot
LightBot (n.d.) Human Resource Machine’e benzeyen mekanikleri olan ve seviyeleri gecmek icin

mantiksal diisinme gerektiren bir bulmaca oyunudur. Oyuncu, 40 seviyeyi gecmek icin bir robotu
tuslari yakmasi icin yonlendirmek zorundadir. Lightbot'ta kullanilan komutlar birer ikon olarak

gorindr.

Bir programlama dilinin acik bir 6g8renimi olmasa da oyuncular problem ¢6zme becerilerine
odaklanarak “...sekanslama ve algoritmalarin uygulanmasi hakkinda bir anlayis kazanirlar” (p.6)
(Miljanovic, 2018). Yine de 6grenciler oyunlar lzerinden kosullular, yinelemeliler, 6zyineleme ve
hata giderme stratejieri gibi farkli temel programlama kavramlarini 6grenirler. Tuslarin alani sinirh

oldugu icin 6grencinin kod verimini de 6grenmesi gerekir.
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Mathrani (2016) tarafindan yapilan bir arastirma, ortaokul seviyesinde olan 6grencilerle Lightbot
kullanmistir ve 6grencilerin oyunlari oynamayi sevdiklerini ve bunun islevler, prosedirler kosullular
ve Ozyineleme gibi programlama yapilarini 6grenmek icin etkili bir yol oldugunu tespit etmistir.
Uygulamaya dahil olan ¢ogu 06grenci ayni zamanda bu yaklasimin onlarin normalde zor

kavrayacaklari kavramlari daha rahat anlagilir hale getirdigini ifade ettiler.

o
CEEe

HPRIEE

Resim 4.4 Lightbot Arayizi

May’s Journey
May’s Journey hedef kitlesi dogrudan ortaokul kiz 6grencileri olan bu listedeki tek oyundur.

Oyuncularin oyunun Java'dan ilham alinan 6zel programlama diliyle bir labirenti gectikleri Ug
boyutlu bir bulmaca oyunudur. Oyun, programlamanin temellerini 6greterek kizlarin ilgisini
bilgisayar bilimine ¢ekmek icin tasarlandi. Gelistirici, gérsel programlama ve gercek programlama
dillerinin arasindaki gegisi kolaylastirmak igin sahte kodlar kullanmistir. Egitim igerigi temel
talimatlari ve sekanslari, mantigi, dongiileri, degiskenleri, if sdylemlerini, karsilastiricilari, Boolean

mantigini, tamsayi ve diziler Gstlinde operasyonlari kapsar (Jemmali, 2016).

Bu oyunda iki asama vardir. Tipik oyun mekanikli bir kesif asamasi ve bir kodlama asamasi.
Kodlama asamasinda, oyuncu calisan programdan gorsel geri donis alirken kodu yazabilsin diye ara
ylz; kod icin ipuglari da kesif asamasinda saglanir. Hikdyede ana kahraman arkadasindan koparilmis
ve yikilan bir diinyada yasamaktadir. Oyunun diinyasini diizeltmesi ve gizemleri ¢ézmesi gereklidir.

Gizemin her bir parcasi kademeli olarak gosterilir ve bu oyunculari daha fazla oynamalari icin motive

31



CODINGA4GIRLS go-funded gy the
+
2018-1-S101-KA201-047013 rasmus® Frogramme

of the European Union

eder. Ergenlik oncesi cagdakiler ana hedef kitle oldugu icin oyuncu, karakterde kendinden bir sey
gorebilsin diye ana karakteri bir ortaokul kiz 6grencisi gibi tasarlanmistir. Tasarimda ayni zamanda
kizlarin tercihlerini g6z 6niinde bulundurmustur (ytksek isik, sicak renk semasi ve daha az agresif bir

illistrasyon). Test grubu da sunulan tasarima olan begenisini ifade etmistir.

S Oplion

-

ey Resim 4.8. May's Journey Oynanisi
No Bug’s Snack Bar

No Bug’s Snack Bar tasi-ve-birak blok tabanl bir yaklasimi olan ve sorun ¢ézmeye odakl ciddi bir
arastirma oyunudur. Ogrenme ciktilari degisken manipiilasyonu, eylem sekanslari, kosullular ve

yinelemeliler ile hata giderme stratejieriyle ilgilidir (Vahldick, 2017).

]
NR® BUG'S

SNACE BAM

b0 Z—= _Q

Chjetives O de 5 cumpridos o vl

Resim 4.9. No Bug's Snack Bar Oynanisi
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Oyunda ana karakter atistirmalik satilan bir dilkkanda c¢alisiyor ve kod kullanarak farkh gorevleri
tamamlamasi gerekiyor. Bu oyunda uygulanan bir yenilik, 6gretmenlerin 6grencilerin nasil ilerleme
kaydettigini gozlemelerine yarayan bir aracin olmasidir. Ayni zamanda bir oyunlastirma yaklagimi da
vardir. Ogrenciler oyunlarda ilerleme kaydederken ve sunulan sorunlara daha iyi ¢éziim yollarini
bulurken puan kazanirlar. Oyunda ipuclari veren bir asistan ve O6gretmenin hangi 6grencilerin
yardima ihtiyaci oldugunu gormesini saglayan idari bir sistem mevcut olup 6gretmen onlara
kisisellestirilmis ipuglarini bu sistem araciligiyla verebilmektedir. Bdylece bir 6gretmenin varligi

temel bir gereksinim olarak gortlmdstur.

Robot ON!
Robot ON! C++ Ogrenen lisans 6grencilerini hedef alan baska bir arastirma bulmaca tiri bir

oyundur. Bu oyunda oyuncu birkag dizi gérevle bir “robot giysisi” etkinlestirmek zorunda olan bir
bilim insanidir. Oyuncu bir seviyeyi tamamladiktan sonra yeni bir robot sistemini etkinlestirir.
Ogretmenler baska programlama dillerini kullanarak kendi seviyelerini olusturabilirler. Oyuncunun
renk kodlu farkli araglari vardir. Kodlardaki renkler farkli araglara karsilik gelir. Oyuncu farkli araglari

teker teker ve bir 6gretici egliginde 6grenir (Miljanovic, 2016).

Available Tools:

Time renaining: 946 seconds

Resim 5 Robot ON! Oynanisi
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Kod yazmaya odaklanmaktansa bu oyun hata giderme becerileri ile baskalarinin yazdigi kodu
anlamayi 6gretmek icin programlama anlayisina odaklanir. Oyun ilerledikce oyuncuya su araclar

verilir:
1. Aktivator araci (kontrol akisini 6grenmek igin)
2. Yargilama ve yargi kaldirma araclari (kod davranisini 6grenmek igin)
3. Adlandirici arag (degisken amacini 6grenmek igin)
4. Dogrulama araci (veri akigini 6grenmek igin)

Egitici Pacman Oyunu
Egitici Pacman Oyunu, arama algoritmalarini 6gretmek igin tasarlanmis ciddi bir arastirma

oyunudur. Ogrencilerin farkli arama algoritmalarinin nasil davrandiklarini, onlarin acgiklamali

grafiksel tasvirleri Gzerinden gérmelerine olanak saglar (Grivokostopoulou 2016).

- > LA

Flay HMode

Educat:onal Mode

Alacmat

Resim 4.11 Egitici Pacman Oyunu

Oyunun iki modu vardir:
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Egitici Mod: Ogrenci, diledigi bir metinsel aciklamayi ve bir algoritmanin sahte kodu ile
grafiksel akis semasini okuyabilir. Oyun ayni zamanda 6grencinin algoritmayi farkli Pacman

Labirentindeki gorsellestirmelerle 6grenmesine firsat tanir.

Oynama Modu: Ogrencinin labirent seviyelerini farkl kosullarla ve bir zaman siniri igerisinde

¢6zmesi gerekir. Bu seviyeler 6grencinin labirentte Pacman'i hareket ettirmek igin belirli bir
arama algoritmasini uygulamasini gerektirirecek sekilde tasarlanmistir. Ogrenciden karakteri
belirli algoritmada hareket ettirerek rastgele bir pozisyondan bir kiraza (6dil) veya karakter

glclendiriciye ulastirmasi istenir.
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CMX programlama 6grenmeye yonelik bir devasa ¢ok oyunculu ¢evrim ici rol yapma oyunudur

(MMORPG). Oyunda iki takim vardir: Crackerlar ile hackerlar ve bunlar kiiresel bir toksik atik
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fabrikasinda sifreleri bulmak icin birbirileriyle yarisirlar. Senseiler onlara C programlama dilini

ogrenmede yardimci olurlar. Oyunda Uc¢ seviyede Senseiye onceki seviyedeki sifreyi bularak
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ulasilabilir. Ogrenciler, C dilini anlamada daha yiiksek bir seviyeye ulasmis goriiniiyorlar ciinkii

yalnizca teorik sorulara cevap verebilmekle kalmiyor, ayni zamanda calistirilabilir programlari tasima

38



»

ol
(S:j CODINGAGIRLS Co-funded by the

Eras s+ Progra 3
(&@ 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

ve birakma araglarini kullanarak kurabiliyor ve C dilinde programlar yazabiliyorlardi (Malliarakis,
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Resim 4.12 CMX Oyun Ortami

2014).
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Tablo 4.2. Programlamayi 6gretmede kullanilan oyun ortamlarinin karsilastirilmasi

OYUN | PLATFORM 'T(ESLEEF DIL(LER) | OGRENME UNITELERI OYUN TURU
Sozdizimi, metodlar,
parametreler, diziler, doéngller
ve degiskenler, kosul, Boolean
mantigl, iliskisel operatorler,
islevler, obje o6zellikleri, eylem
Code . Ny N o
y JavaScript, | dizenleme, girdi dUzenleme, Ticari Oyun
Combat | Ag tabanl 9+ ) . . .
Python aritmetik, sayaclar, while (Freemium)
[17] e .
dongdleri, bol, devam et, diziler,
dizi  karsilastirmasi,  min/max
bulma, obje degismezleri, uzak
metod, cagr, for dongileri,
karmasik islevler, resim, modulo
Human Windows, ) erd| & .g|kt| ve kosullular & Ticari Oyun
Resourc Gorsel yinelemeliler - )
Mac OS X, ) (Ucretli)
e . . 9+ Programlama | algoritma karsilastirmasi
) Linux, i0S, it Bulmaca
Machine Android Dili tabanli ovunu
[29, 30] Y
i0S, Gorsel Kosullular ve vyinelemeliler ve Ticari Oyun
Lightbot | Android, 9+ b orsel ozyineleme Ucretli
[29] Windows r?gram aMa | hata giderme stratejileri Bulmaca
! Dili tabanli
Mac OS X Oyunu
Ozel Temel talimatlar ve sekanslar
, Pr‘o.gramlar‘nz?l rrjant|k, dgnguler, degiskenler, if Arastirma
May’s Dili (Java gibi | soylemleri, karsilastiricilar  ve ovunu
Journey | Windows 12-18 obje odakli | Boolean mantig, tam sayilar Bulymaca
[31] bir dilden Uzerinde operasyonlar, diziler
. L Oyunu
ilham Gzerinde operasyonlar
alinmistir)
No ) Degisken manipilasyon, eylem
, Gorsel
Bug’s y sekanslari, kosullular & Arastirma
Ag tabanli 18+ Programlama | . . .
Snack . yinelemeliler, hata giderme Oyunu
Dili L
Bar [32] stratejileri
S6z dizimi & anlam bilim, | .
Robot ) . ) o 7| Ucretsiz/Aras-
ON! [33] Windows 18+ C++ Qeg|§ken &" ilkel veri tipleri, tirma Oyunu
ifadeler & gorevler, kosullular &
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yinelemeliler, program anlama
Educatio YZ Algoritmalar (algoritmalarin
nal Ogrenmeye | temel metinsel anlatimi, ona Arastirma
‘Pacman | Windows 18+ Yonelik Oyun | karsihk gelen grafiksel —akis Osunu
" Game Arastirma semasl ve sahte kod) ¥
[16] Algoritmasl
Diziler Uzerine teori, bir dizinin
programinin  ¢alismasi  sonrasi
dedi : iy
egiskenlerin ({Iktl|a.r‘lf . d|.2| Arastirma
CMX . programlarinin  séz dizimi, bir
Windows 18+ C o .. . _ Oyunu
[34] dizideki  degisken  degerlerin 5.
o o MMORPG
girisi, dizinin toplaminin -
hesaplanmasi, dizinin  azami (o)
degerinin hesaplanmasi GR

ETMENLER VE OGRENCILER iCiN OYUN PLATFORMU

5.1. C4G Platformu ve Tasarim Odakl Diisiinme Yaklasimi

Bir yazilim kullanarak temel ve orta 6gretimde basta kizlar olmak Uzere gengler arasinda
programlama becerilerini gelistirmeyi amaglayan projenin ikinci fikri ¢iktisi “02 - Kizlarin
Programlama Becerilerinin Gelistirilmesini Ciddi Oyunlar Yoluyla Destekleme” sonucunda ICT ile
ciddi oyunun mikemmel bir birlegsimi gosterilmistir.

Proje cercevisnde gelistirilen oyun yazilimi, bilgisayar bilimi egitimine ve kariyerlerine erkek ve
kadin katilimi arasindaki mevcut boslugu bilgisayar bilimini herkes igin c¢ekici kilan metodolojik
0grenme miidahalelerini tanitarak agsmak igin tasarlanmistir. Oyun ve gergeklestirilecek 6grenme
etkinlikleri, kizlarin bilgisayar bilimine katihmini tesvik etmek amaciyla gelistirilmistir. Proje trinleri
ogrencilerin akranlariyla birlikte anlamli ¢éziimler tasarlamalarina yardimci olan yaratici bir siireg
anlamina gelen tasarim odakli diisinme yaklagimina gore tasarlanmislardir.

Bu tasarim siireci zorluklari belirlemek, bilgi toplamak, potansiyel ¢oziimler tretmek, fikirleri
iyilestirmek ve ¢6zlimleri test etmek icin yapilandiriimis cercevesi sayesinde cok etkilidir.

Siureg, dogasi geregi yinelemelidir ve etkilesim gerektirir. Slirecteki her asama, deneyi, ¢6ziim
fizibilitesini ve dlsinmeyi tesvik etmek icin bir 6grenme deneyimi boyunca yeniden gozden
gecirmeye basvurmaktadir (Luka, 2014).

Tasarlanmis diisinme etkinlikleri, sinif icinde ve disinda isbirligine dayali bir deneyim saglar.

Ogrenciler dogrudan bilgi toplama, bilgi liretme, iletisim ve sunumla mesgul olurlar.
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Coding4Girls projesinde kullanilan diisinme yaklasimi, 6grencileri 68renme sireglerinde tesvik
etmek ve motive etmek icin oyun temelli 6grenmenin temel avantajlarindan yararlanmaktadir.
Katilim, motivasyon ve elde edilen sonuclari artirarak belirli bir etkinligi daha eglenceli hale getiren
bazi 6nemli oyun 6gelerini (6rnegin puanlar ve zorluklar) ve senaryolari kullanir.

Ozellikle, 6grencilerin ayrintili bir ¢6ziim tasarlamadan énce biiyiik resmi gérmelerine yardimci
olurken karsilasilan zorluklarin ¢ozilmesi; 6grencileri dijital teknolojilerde ve gercek diinyadaki
sorunlari ele almak igin nasil kullanilabilecekleri hakkinda birer girisimci olarak disiinmeye tesvik
eder. Proje kapsaminda gelistirilen yazilim, birbiriyle baglantili “Ogretmen Platformu” ve “Ogrenci

Oyun Ortam1” olarak iki farkli béliimden olugsmaktadir.

5.2 Ogretmen Platformu

Ogretmen Platformu, ogretmenlerin Snap! kullanarak 6grencilerinin kodlama becerilerini
gelistirmek icin belirli kurslar tasarlayip hazirlayabilecekleri web tabanli bir platformdur.

Platformun icinde, her oOgretmenin emrinde hem 06zel hem de genel bir alan vardir.
Ogretmenler, 6zel alanda kurslarini 6grencilerinin ihtiyaglarina gére hazirlayabilirler. Genel alan ise
diger 6gretmenler tarafindan olusturulan tiim derslerin bir deposudur. Amag, diger meslektaslar
tarafindan halihazirda hazirlanmis olan 6grenme aktivitelerini paylasmak, kullanmak veya bunlardan
ilham almaktir (Sekil 5. 1.). Her 6gretmen tim halka agik kurslari siniflarinin 6zelliklerine gore
kisisellestirebilir.

Halla agik derster

a =

21, Basithegtiriimis PACMAN oyunu

N coonedGmis - =

% 20. Test- Kostiimleri dedistirmek ve Dandsler
g

1. Snap! ara yUztn0 tanryalim

-

- 2. Snapti kugfet - Karakteri hareket ettirme
c 1
crasmus+ bt

19.2. Piyano Calmak

Sekil. 5.1. Ogretmen Platformu ve kodlama kurslarindan bazilar.
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Bu kurslar, tiimu kapsamli bir konuya bagh olan, tematik olarak ilgili faaliyetler icin bir gruplama
alani olarak olusturulur. Sorun, kursun basinda, isbirligi icinde gecici ¢6ziimler gelistirmek icin hep
birlikte beyin firtinasi yapan 6grencilere sunulur. Bu, 6grencilerin yeni fikir Uretebilecekleri ve
yaratici bir sekilde problem ¢dzme sirecine dahil olabilecekleri 6§renme sirecinin ¢ok 6nemli bir
asamasidir.

Beyin firtinasi bélimi, égretmenler tarafindan Ogretmen Platformunda bazi temel sorular veya
Ogrencilerin tartismalar sirasinda kullanilacak bazi disinceler ve yansimalar kullanilarak
hazirlanabilir. Yazilim, asagidaki Sekil 5.2.'deki gibi metin, resim veya video kullanarak sanal bir pano

Uzerinde post-it hazirlama imkani sunar:

Sekil. 5.2. Ogrencilerin katkisi ve tartismasi igin Ogrenci Oyun Ortami'nda beyin firtinasi alani.

TUim post-it'lerin dizenlenebilir veya dlizenlenemez olacak sekilde ayarlanabilmeleri igin
kilitlenebilen veya acilabilen bir asma kilit simgesi vardir. Yalnizca 6gretmenler post-it'leri kilitleme
ve kilidini agma olanagina sahiptir. Ogrenciler yalnizca tizerinde islem yapmadan bir génderinin kilitli
olup olmadigini bilebilir.

Beyin firtinasi asamasindan sonra 6grencilere kapsamli problemleri ¢6zmek igin gerekli araglari
sunmak amaciyla tasarlanmis 6zel aktiviteler Snap! kullanilarak sunulur.

Sekil 5.3.'te, Ogretmen Platformu’nda yayinlanan her bir C4G kursunun yapisi gosterilmektedir.

Coding 4 Girls course
Presentation of the main m '

Brainstorming of the players

Minigame

Instructions
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Sekil. 5.3. Kurs Yapisi

Derslerdeki bitin grup aktivitelerine goérev denir. Bunlar 6grencilere dnceden 6gretmenler
tarafindan belli bir siraya gére sunulur (Sekil 5.4). Ornegin, bir égretmen temel programlama
bilgileri Gzerine bir ders olusturmak istiyorsa ilk aktivite “boolean” kavramiyla ilgili, ikincisi “kosullu
yapilarla” ilgili ve sonuncusu “déngiilerle” ilgili olabilir. Bu 6gretmenlere, Ogretmen Platformunda
dgrencilerine 6zellestirilmis 6grenme adimlari hazirlama ve égrencilere Ogrenci Oyun Ortaminda
son 6grenme gorevine yavas yavas yoneltilme firsati sunar.

Elbette 68rencilerin son ¢dziime kavusmadan 6nce bltlin gorevleri 6gretmenlerin olusturdugu

siraya gore oynamalari ve ¢zmeleri gerekir.
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8. Tebesir ile cizim yapmak
Ogrencilere bir kodla farkl sekiller cizme tanitilacaktir. Kodu kisaltmak ve arka

plani degistirmek icin déngu tekrarini kullanmayi 6grenecekler.
(2 T overent ] ovement loops ¥ pen. Draving. Mavemant, Loop

Course Settings Create New Challenge | Answers Course answers Brainstorm canvas

Challenges

1)Tebesir ile kare cizimi &

Challenge Description:

R ]
SR
=

i o e

2)Tebesir ile dikdértgen o

Challenge Description:
Ogrenciler kod kullonarak b =

dgremost

Stepping Game

Sekil 5.4 Ogretmen Platformundaki kodlama dersindeki gérevlarin bir 6rnegi.

Her gorev proje grubunun gelistirdigi bir mini oyunla baglantili olabilir. Amag¢ 6grencilere
arastirilan belli bir kodlama niteliginin son sonuglarinin ne olabilecegini anlama konusunda yardim
etmektir.

Ornegin, bir gérev “déngi” niteligi arastirmasiyla ilgiliyse “Match-3” onunla baglantili olabilecek
bir mini oyundur.

Bu yilizden her goérev, goérevi ¢ézmek icin Snap! platformu harig, 6grencinin Ogretmen
Platformundaki hazirliklarinda 6gretmenleri tarafindan tanimlanan talimatlarla dolu bir sayfaya

uyarak oynamasi gereken bir mini oyun barindirabilir (Sekil 5).
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U =3 E o (-]
¢ = &2 £ © e
Y .  re | < ©

(+)

Sekil 5.5: Ogretmen Platformundaki bir gérevin gériinimii

Ogrencilere sunulan tim oyunlar (su anda 11 oyun) C4G dersleri ve senaryolari Uzerine
tasarlanan esas programlama kavramlariyla ilgilidir. Ancak géreve mini oyun dahil etmek zorunlu
degildir. Bu 6gretmenin tercihine baghdir.

Her gorev U¢ pargadan olusur:

1. Talimatlar: Burada 6gretmenler 6grencilerinin yerine getirmeleri igin gérev hakkinda ipuglari

verebilir ve agiklamalarda bulunabilirler.

2. Snap Taslagi: Burada 6grenciler Ogrenci Oyun Ortaminda acik kaynagin blok kodlamasini

kullanarak mesul olduklari gorevi yerine getirmeye calisirlar.

3. Snap Gozimii: Burada 6gretmenler gorevin son ¢dzUminli gosterip gostermeme karari

alabilirler.
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Gorev programlama bilgisi bakimindan karmasiksa birden fazla goérev seklinde olusturulabilir
(Sekil 3.7). Bu yolla 6gretmenler 6grencilerine karmasik bir aktiviteyi daha kiiglik pargalara ayirarak

¢6zmede adim adim ve farkli asamalarda yol gosterebilirler.

# Instructions Snap template Snap solution Show solution in game
1 = © o
: B © o

Sekil 5.6: Karmasik bir gérevin daha kiigiik alt goérevlere ayrilmasi

Ogretmenler 6grencilerinin biitiin Snap! cevaplarini Ogretmen Platformundaki tabloda gésterilen
her gorevde teslim etmesinden sonra toplayabilirler. Tablo, derste var olan tim goérevlerin
detaylarini ve kullanicilarin listesini barindirir. Her dizide kullanici adi, ad, soyad, gorevin adi veya
¢0zllmus gorevler yer alir.

Eger “Cozim baglantisi” siitununda teslim edilen bir ¢6ziim yoksa siitun bos kalir. Aksi takdirde
dizi vurgulanir ve “¢coziim” s6zclgl en son situnda godzukir. Ayrica Ustine tiklandiginda kullanicinin

teslimi gosterilir (Sekil 3.8.).
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Sekil 5.7: Goreve kullanicilar tarafindan bir ¢6ziimle verilen cevaplar

Boylece, 6gretmenler 6grencilerinin ilerlemelerini ve sonuglarini her zaman gozleyebilir ve takip

edebilirler.

5.3. Ogrenci Oyun Ortami

Ogrenciler, bu gorevlere Unity 3D oyun olarak indirilebilir yazim olan Ogrenci Oyun Ortami
Uzerinden erisebilirler. Burada o6grenciler 06gretmenlerinin hazirladiklari dersleri eglenceli,
surikleyici ve interaktif bir sekilde kesfedebilir ve tamamlayabilirler.

Dersler, tasarimsal dislinme yaklasiminin 6gelerini kullanarak 6grencilere kapsayici bir sorun
sunarak onu adim adim ¢6zmek icin kullanilan araglari ¢6zmelerine ve sunmalarina olanak
tanimaktadir. Bu dersler, yukarida da belirtildigi gibi 6gretmenler tarafindan hazirlanir ve Ogretmen

Platformunda yayinlanirlar. Ogrenciler ise derslere Ogrenci Oyun Ortamindan erisebilirler.

Sekil 5.8: Ogrenci Oyun Ortamina erisen ilk oda

Ogrenciler bir derse portalin terminaline dogru kodu girerek katilabilirler. Kod 6zeldir ve
Ogretmen Platformundaki dersi halihazirda hazirlayan dgretmenler tarafindan sunulmalidir. Ders
teslim edildikten sonra kullanicinin ismi portalin Gzerinde goériinir hale gelir ve ayni zamanda segili

dersi de gosterir (Sekil 5.8).
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L

Helping Prince and Princess
to find their animals

Sekil 5.9: iki terminalli ikinci oda. Biri ilk kez derse katilmak icin, digeri de halihazirda kaydolunmus dersi segmek
icin.

Ogrenciler (6gretmenlerin kararina gére) belirli ihtiyaclari ve sorunlari dile getiren oyunlari
kodlamaya ve tasarlamaya tesvik edilirler. Bu bir “alcak giris yliksek tavan yaklasimi”dir. Ogrencilere
kolay sorunlardan baglayip daha zor gérevlere dogru ilerlemelerine olanak verir. Ogretmenler
O0grencilerine, onlari gorevi tamamlamaya davet ederek “Yari-Gelistirilmis” senaryolar tasarlayip
sunarlar ve bunlarda bir ¢6ziim kismen hazirdir. Bu sebeple 6gretmenler 6grencilerinin ihtiyaclarina
ve bilgilerine uygun C4G Proje yazilimlarini kullanarak kicik ve bas edilebilir modiller
hazirlayabilirler.

Tasarimsal duslinme yaklagiminin izinden giderek proje grubu, 6grencileri belirli bir kodlama
sorunu ¢ézmede sinamak icin tasarlanmis birka¢ 6grenme senaryosu ve ders hazirlamislardir. Su
anda 21 6grenme senaryosu,“0gretmenler icin toplanmis oyun tasarimi tabanli 6grenme sayfalar”
raporunda toplu halde ve C4G yaziliminin yapisina uygun tasarimsal diisiinme yaklasimina tekrardan
uyarlanmistir.

Senaryolarin basitten daha becerikli 6grenciler igin ileri dizeye farkl seviyeleri mevcut olup
ingilizce, Slovence, italyanca, Hirvatca, Bulgarca ve Yunanca dillerinde hazirlanmistir.

Gorevler bireysel ve sinif icerisinde grup tartismalari yapilarak veya sanal olarak Ogrenci Oyun
Ortaminda isbirligi icinde cozllebilir. Yaziim, 6grencilerin Sekil 3.11’de gosterildigi gibi multimedya
notlarini yerlestirerek ve ayarlayarak tartisip fikirlerini paylasabilecekleri bir beyin firtinasi ortami
sunar. Derse dahil olan her 6grenci katkilarini yazabilir ve bunlar o derse kaydolan herkes tarafindan

goriulebilir.
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Sekil 5.10: Ogrenci Oyun Ortaminda “Bir piknik icin yemek almak” dgrenme senaryosundaki beyin firtinasi alani

Asagidaki sekil ©gretmenin Ogretmen Platformunda olusturdugu dersin Ogrenci Oyun
Ortamindaki gorevlerinin panosunu gostermektedir. 0’dan 13’e kadar olan sayilar gorevleri temsil
eder. Bu panoda 0’inci gbrev oyunun basinda verilen genel talimatlari temsil eder. 0 gérevini agmak
ogrencileri beyin firtinasi platformundan o6nce gelen ilgili Snap! Taslagi olan global sorun
talimatlarina yonlendirir. 1’den 13’e kadar olan diger sayilar ise 6gretmenler tarafindan hazirlanan

gorevleri temsil eder.

Pewo coarse
2000 3 L sa b sl 74
e b-'v"". . RO R k.
LR ‘l‘?« i3

» — S » o
- - 17

i

]
et

Conditionals challenge  Find Your Path.

Sekil 5.11: Ogrenci Oyun Ortami’ndaki gérevlar panosu

iclerinden birini secince gérev detaylari, gérevin ismi solda, goérev ile baglantili mini oyun ortada
olacak sekilde goziikir. Gorevi baslatmak icin de ortada bir digme gozikir. Sekil 5.11 islenilecek
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konuya gore gorevinin ismini gosterir. Su an bu “Kosullu gérev”dir. Gérev konusunun yani sira,
sistem onunla baglantili 3D mini oyunu (6rn. “Yolunu bul”) gosterir.

Ogretmenler dgrencilerin istege bagl hangi mini oyunlari (3’ini denklestir oyunu, Zar oyunu,
Envanter oyunu, Yolunu bul oyunu, Ses oyunu, Yilan oyunu, Bulmaca oyunu, Desen eslestirme
oyunu ve sikl sorulu bir kisa sinav gibi) oynayacaklarina mini oyunlardan bir tanesini secerek karar

verebilirler.

Sekil 5.12: Var olan bir mini oyunun érnegi — Zar Oyunu

Ogrenci Oyun Ortamindaki her gérev su sekilde hazirlanmistir: Kodlama kavramini gésteren bir
mini giris oyunu, gorevin Snap'te yerine getirilmesi icin egitici bir sayfa, iki Snap! platformu (biri
gorevin ¢oziimd icin kullanilmak amaciyla, digeri de aktivitenin ¢6zimini gostermek igin).

Egitici sayfa, Snap!’te yerine getirilmesi icin 6grenme gorevinin hedefini ve baglamini sunmak

amaciyla HTML'dir (Sekil 14). Genellikle gorseller ve videolarla zenginlestirilmistir.
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Sekil 5.13: Ogrenci Oyun Ortamindaki gérevin egitici sayfasinin bir érnegi

Bu sayfanin ardindan 6grencilerin ¢cdzmesi veya yerine getirmesi icin bir sorunu veya kodlama
aktivitesini iceren ve 6gretmen tarafindan saglanan bir taslaga dayali bir Snap! platformu (Sekil

5.15) gelir.

Sekil 5.14: Ogrenci Oyun Ortaminda kodlama gérevini ¢dzmesi icin 6gretmen tarafindan saglanan Snap! taslaginin bir
ornegi.

Sunulan gorevin ¢ozimuinl gostermek igin baska bir Snap! platformu daha saglanacaktir. Ancak
¢O6zim plaatformunun gosterilip gosterilmeyecegine oOgretmen karar verebilir. Bu, egitmen

tarafindan secilen 6gretme sireci yonetimine baglidir.
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Sekil 5.15. Ogrenci Oyun Ortaminda, 6gretmenlerin 6grencileri igin sagladigi gérevlerin ¢6ziimiyle birlikte sundugu
Snap! platformunun bir 6rnegi.

Her ders daha fazla gorev barindirdigi icin, bu adimlar 6gretmenlerin belirledigi toplam goérev
sayisi kadar tekrar edilir. Bu, karmasik bir kodlama aktivitesinin basit ilk dizey adimlara
boliinmesine olanak tanir. Bu adimlarda, 6ncesinde gelen cevap ve/veya ¢6ziim, sonraki aktivitenin
gerceklestirilecegi taslak olur.

Sonunda ders, artimh bir 6gretim catisi streci Gzerinden Ogretilerek programlamayi temsil eden
gorevlerin belirli bir sayisindan olusmus olur.

Ogrenciler dersteki tim gorevleri (Sekil 7) tamamlandiktan sonra tekrar ilk kodlama sorununa
yonlendirilirler. Edindikleri yeni bilgileri sentezlemeleri istenir. Dersin en sonunda oyuncular,
ylzlesme anlari canlandirarak soruna ait diger 6grencilerin sundugu tim ¢oziimlerini gorebilirler.

Bu C4G yaklasimi ve araglari, eglenceyi ve 6grenme gorevlerini birlestiren kisisellestirilmis egitim

aktiviteleriyle 6grencilere kodlama becerilerini gelistirme, yikseltme ve pekistirme firsati sunar.
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6. DERS ORNEKLERI (OGRENME SAYFALARI)

6.1. Ogrenme Senaryolari Sayfalari

6.1.1. Ogrenme sayfalarinin genel tanimi
C4G Projesi kapsaminda ciddi oyunu ve tasarimsal diisinme yaklasimlarini uygulayan uctan uca

dgrenme aktivitelerini dahil eden 22 6grenme senaryosu sayfasi gelistirildi. Ogrenme sayfalari
ingilizce dilinde ve proje ortaklarinin ulusal dillerinde (Tirkge, Bulgarca, Hirvatga, Yunanca,
italyanca,  Portekizce ve  Slovence) sunulmakta ve projenin  web  sayfasinda

(https://www.coding4girls.eu/results 03.php) yer almaktadir.

Hazirlanan 6grenme sayfalari, 6zIU bir bicimde egitmenlere sunulan ciddi oyunlari ve tasarimsal
distinmeyi 6grenme metodolojilerini 6gretimlerinde uygulamak konusunda yardimci olan bilgiler
verir. CAG Projesi aktif, oyun tabanl 6grenme tasariminin izinden gider ve her 6grenme aktivitesinin
kizlarla erkeklerin programlama becerilerini insa etmeye yonelik gelistirilmesi igin bilgileri igerir.

Ogrenme sayfalari asagidaki bilgileri icerir:

e So6z konusu 6g8renme aktivitesinin genel egitimsel hedefi

e Ogrenme aktivitesi tarafindan kapsanan kavramlar

e Spesifik 68renme hedefleri

e Beklenen 6grenme ¢iktilari

e C4G’Un oyun tasarimi tabanli 6grenme yaklasiminin adim adim kullanimi

e Gelistirilen bilgileri dlcmeye yonelik degerlendirme metodlari

e Sinif isbirligi baglaminda 6grenciler arasinda tartisma baslatacak sorular

Ogretmenler senaryolari ve oyunlari énerilen sirada veya tercih ve ihtiyaclarina gore serbestce
secebilirler. Ayni zamanda 6gretmenlerin, 6grencilerin matematikte 6grendikleri bazi kavramlar
hakkindaki bilgilerine gére bazi senaryolarin uyarlanmasini halletmeleri (6rn. koordinat sistemleri,

koordinatlar, negatif sayilar, kesirler vs.) gerekir.
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Ogrenme sayfalari, kullanici etkilesimi siiregleri ile geri déniis verme dahil, hem sunulan ciddi
oyunun genel islevselligini, hem de sunulan ciddi oyunda uygulanacak olan tim 06grenme
aktivitelerinin tanimlarini kapsar.

Hazirlanan 6grenme sayfalari temel bir programlama kavramindan daha ileri diizey programlama
kavramlarini islerler. 22 6grenme sayfasinin tamami Ek 1’de mevcuttur. Ek 2’de C4G Proje
ortamindaki oyunlarin halka agik bélimiinde sunulan tiim oyunlarin kodlari verilmistir.

6.2. C4G Projesi Cercevesinde Gelistirilen Oyun Ortaminin Kullanimi ile Ornekleri

Ogrenci Oyun Ortami, Windows ve Mac OS X'te mevcut olan Unity tabanh bir ciddi oyundur.
Kullanici oyunu oynarken ilk 6nce Proje ve Erasmus+ logolarini 4 saniye boyunca gostererek proje
feragatnamesini sunan bir giris sahnesiyle karsilasir.

Oyuncu ondan sonra lobi olarak adlandirilan blyilk bos bir odaya girer ve gériinmez bir avatari
yonlendirerek oyunun dinyasini birinci sahis bakis agisindan goérir. Odanin ortasina bir konsol
yerlestirilmistir. Bu, kullanicinin C4G Proje sunucusuna kimlik bilgilerini girerek veya yeni bir hesap
acarak giris yapabilmesini saglar. Giris yaptiktan sonra bir kapi acilir ve oyuncu baska bir odaya
ilerleyebilir, yeni bir derse kaydolabilir ya da halihazirda aktif olan bir derse katilabilir. istenilen ders
secildikten sonra kullanici oyunda ilerlemek ve secili dersin kesin icerigini kesfetmek icin havada
duran bir portaldan gecer.

Bir ders, Snap! Platformu kullanilarak ve her biri bir mini oyunla érneklenen baglantili kodlama
gorevlerinin bir derslemesinden olusur. ideal olarak her gorev, derste 6grenilecek konunun bir
yonini veya adimini 6rnekler.

Varsayili olarak, CAG Projesi her biri bir mini oyun tarafindan érneklenen birkag temel kodlama
kavramini tanimlamistir. dongller, kosullular, degiskenler, soylemler, paralellik, operatérler ve
eylemler. Bunun yani sira 6gretmenler dilerlerse mini oyunun yerine secenekli sorulardan olusan bir
quiz sinavi yapabilir veya hicbir sey yapmayabilirler. Béylece sadece gorevlerdeki Snap! egzersizleri

kalmis olur.
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Sekil 6.1. Ogretmen Platformunda mevcut olan mini oyunlarin kategorisi

Her gorev Snap! platformunda c¢o6zilecek kodlama gorevlerini icerir ve gorevin panosunda

gosterilen mini oyunla iliskilendirilebilir (Sekil 6.2).

Devano course @
g me e e

Conditionals challenge  Find Youy Path :

Sekil 6.2. Ogrenci Oyun Ortamindaki gdrev panosu

56



‘c,

0)

g.

"‘—,‘.-‘"\‘ CODINGAGIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
®@ 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Mini oyunun belirli bir gorevle bitlinlestirilmesi, 6gretmenler tarafindan tasarlanan gorevin
arkasindaki programlama kavramini 6rneklendirmek igin olup zorunlu degildir. Bu, 6gretmenin
ogrencileri icin goreve mini oyun dahil edip etmeyecegi ve var olan oyunlarin listesinden hangi mini
oyunun oynanacagina karar verebilecegi anlamina gelir.

Gorevi bir mini oyunla bagdastirma, eger 6grenciye anlama, kavram kaniti, mekaniklerin
gorsellestiriimesi ve tabi ki 6grenciyi egitim slreclerinde motive edip siiriikleme konularinda arti bir

deger katacaksa g6z onlinde bulundurulmalidir.

Mini Game Category

Minl Game

Match3 Game ~

Matchs Game

Puzzle Game
Fattern Matching Game

Stepping Game

estons Game

Sekil 6.3: Ogretmen Platformunda mevcut olan mini oyunlar

Kullanici bir mini oyuna bagh goreve giris yaptiginda mini oyunun yer aldigi lokasyona isinlanir.

Farkh oyunlar igin kumlu plajlardan karli daglara kadar uzanan farkl birgok yer vardir.

57



CODINGAGIRLS Co-funded b he
+
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

Sekil 6.4: Bir mini oyunla bagdastirilan bir yerin 6rnegi

Mevcut mini oyunlar arasinda yilan oyunu, 3’Gn{ denklestir oyunu, zar oyunu, envanter oyunu,
yolunu bul oyunu, adim atma oyunu, ses oyunu, bulmaca oyunu, desen eslestirme oyunu ve bir
coktan secmeli sinav vardir.

Her mini oyunun bir zorlugu vardir. Mevcut mini oyunlarin gesidi, 6grencilerin olasi farkh yas
gruplarini ve/veya derslerde 6gretilen programlama konularini kapsar.

En basit mini oyunlardan biri yilan oyunudur. Bir nehir kenarinda yer alir ve oyuncunun
aktiviteyi baslatmak icin ahsap bir ok isaretini kirmizi bir noktaya kadar takip etmesi gerekir (Sekil
6.5).

Sekil 6.5: Yilan oyunuyla bagdastirilan yerin 6rnegi
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Yilan oyunu (Sekil 6.6) suda yer alir. 4 klavye ok tusuyla yilana yon verilir ve miimkiin oldugunca
hayatta kalmaya calisilir. Yilan parlak yesil noktalari yiyerek uzunlugunu artirir. Ancak kendi
kuyruguna garptiginda, ekranin kenarina garptiginda veya kirmizi bir nokta yediginde 6lir. Yenilen

yer yesil nokta bir puan olarak yansir.

Sekil 6.6: Yilan oyunu
Bu basit mini oyun dongiiler, hareketler, grafik degisimi vs. gibi birka¢c programlama kavramini

glizel bir sekilde 6rneklendirir.

Diger bir Ornek “3’tinli denklestir” oyunudur. Oyuncularin serbestce dolasabilecegi karli, yiiksek

bir boélgede yer alir.

Sekil 6.7: “3’Uni denklestir” oyunuyla bagdastirilan yer
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“3’n0 denklestir” mini oyunu tipik bir tG¢lint denklestirme aktivitesine dayanir. Yan yana olan
bloklari yok etmek igin ayni tiirden li¢ veya daha fazla bir grup olusturacak sekilde tasiyip birakmaniz

gerekir.

Sekil 6.8: “3’ni denklestir” mini oyunu

Zar oyunu karanlik bir ormanda yer alir. Mini oyunun interaktif kismi terk edilmis bir kulibede,
kapinin karsisindaki sandalyenin Gstlinde iki zar olan bir tahtadir.
Hem oyuncu hem de yapay zeka sirayla zar atarlar. iki zarin toplami en biiyiik olan raundu

kazanir.

Sekil 6.9: Zar oyunu
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Envanter oyunu kii¢lik bir ormanin yanindaki bir alanda yer alir. Alanin etrafinda ugusan renkli
kiireler vardir. Oyuncunun onlari tahta levhada Ogretmen tarafindan verilen talimatlara gore

toplamasi gerekir.

Sekil 6.10: Envanter oyunu

Basma mini oyunu, bir adadaki plajda glinbatimi doneminde yer alir. Oyuncunun, plajin
merkezinde olan blyilk kayanin Ustlne yazili sorulari cevaplamasi gerekmektedir. Dogru cevabi
kodlamak icin harflerin Gstiine tek tek basarak cevaplamasi gerekir.

Oyuncu, cevabi olusturan bir harfe bastigl zaman harf yesil yanar. Cevap sorunun yazili oldugu
kayanin yanindaki ikinci blyik kayada goziikir. Yanlis bir harfe bastiginda ise harf kirmizi yanar ve

kodlamaya tekrar baslanilmasi gerekir.
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Sekil 6.11: Adim atma oyunu

Secenekli sorulu kisa sinav, ugurumun kenarindaki bir alanda yer alir. Oyuncular baslangicta
mini oyunu baslatmak icin dolasmada serbesttirler.

Sorular ugurumun tepesinde gozukilr. Her tarla dogru olabilecek dort sorudan birini igerir.
Varsa onlara gorseller eslik eder.

Madalya ikonu 6grencinin anlik puanini temsil eder. Puan, dogru cevaplarla gérevin bitimine
kalan sirenin saniyelerine dayahdir.

Alttaki ok tusu siradaki soruya gecmenizi saglar.

green b{aCk_ .
blue vedi

Sekil 6.12: Secenekli kisa sinav
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Bulmaca oyunu, haritanin kayalik bir yerinde yer alir. Amag alanda etrafa dagitilmis panelleri
bulmak ve panelin beyaz dairesinden baslayip kirmizi karesine dogru giden bir ¢izgi olusturarak

bulmacalari ¢gdzmektir.

Sekil 6.13: Bulmaca oyununda bir panel

Desen eslestirme oyunu bir nehrin yataginda yer alir. Kenarlarinda sayilar yazan bazi kutular
nehirden denize dogru yliizmeye baslarlar. Oyunun amaci, oyuncunun onlari matematiksel islemler
gerceklestirmek icin toplamasidir.

Baska bir deyisle, oyuncularin yiizen sayilari ve mevcut islemleri mavi tabloda yazan sayiya
ulasmak icin kullanmalari gerekir.

Hedef sayilar ve ylizen sayilar rastgele, fakat her zaman hedef sayiya ulasabilmeyi saglayan bir
kombinasyon olacak sekilde olusturulur.

Mevcut islemler hocaya baglidir ve sunlardan biri olabilir:

e Basitislemler (+, -, *, /)

e leri diizey islemler (Uslii sayilar, karekék, modulo)

e Trigonometri (Cos, Sin, Tan)

e Booleans (VE, VEYA, YA DA).
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Sekil 6.14: Desen eslestirme oyunu

Bagka bir mini oyun 6rnegi de oyuncularin gorevleri yerine getirmesi igin yogun dikkat
gerektiren ses oyunudur. Tropik bir ormanda yer alir. Oyuncunun etrafa sacili bes paneli bulmasi ve

ormanda duyabildigi seslere gére bulmacalari cdzmesi gerekir.

Sekil 6.15: Ses oyunundaki panellerden biri

Panelin her siitunu bir sesi ve her sira sesin tonunu temsil eder. Ustteki tuslar yiiksek tonlar icin
ve alttakiler duslik tonlar icindir. Kullanici bir panele yakinsa 3 olasi sesin bir kombinasyonu calar
(bir derin kus otlist, bir orta sesli kus 6tlisii ve bir tiz kus 6tlsia). Kus 6tislerinin kombinasyonu bir

donglide tekrarlanir ve her tekrar digerlerinden 3 saniye ile ayrilir.
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Oyuncunun kus o6tuslerinin calma sirasini dikkatle dinlemesi ve panelde onu dogru sekilde
tekrar etmesi gerekir.
Ornegin, ilk panlede (Sekil 6.16) kullanici ilk dnce derin bir 6tme, sonra tiz bir 6tme duyar.

Dolayisiyla dogru cevap panelin sol alttaki tusuna ve sag Ustteki tusuna basmaktir.

Sekil 6.16: Ses oyunundaki panelde gosterilen 6grenci cevaplari

Belli bir tusu se¢mek igin kullanicinin sadece fare imlecini tutmasi yeterlidir. Tus sari renkle
vurgulanir. Basilan tus dogruysa yesil, degilse siyah goriniir.

Ses genelde her oyunda 6nemlidir. Fakat bu oyunda azami derecede 6nemli olup oynanis
donglsiiniin merkezindedir. Bunun sebebi oyuncularin tiz, orta ve derin sesleri tanimalarinin ve
onlara odaklanmalarinin gerekmesidir.

Ogrenci Oyun Ortami genelde 10-15 yaslarindaki her &grenci tarafindan kullanilabilir. Ortam,
sinif icindeki ve disindaki kodlama aktivitelerine esitlik¢i katilimi tesvik etmeyi amaclar. Ayrica,
programlama kavramlarini, 6grencilerin kesfedebilecegi ¢ boyutlu sanal bir ortami, kavramlari
gosteren mini oyunlari, olasi bir ¢6ziim icin sinif arkadaslari arasinda fikir alisverisi saglayan isbirlikgi
bir ortami, bir sorunu halletmeye yonelik bakis agilari gelistirmek igin digerlerinin ¢éziimlerinin
incelemelerini ve 6gretmenin sundugu incelemelerin ¢oziimlerini ve karsilastirmalarini kullanarak
gosterir.

Programlama kavramlarini daha da 6rneklendirmeye yarayacak ¢ok daha fazla mini oyunla C4G
Proje yaziimini zenginlestirecek gelismeler ve gelistirmeler 6ngorilebilir. C4G ciddi oyununun

moddler yapisi ve Unity'de tasarlanma bicimi bu tiir gelecek eklemeleri miimkiin kilmaktadir.
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EK- 1 OGRENME SAYFALARI

TEMEL OGRENME SENARYOLARI S

Snap! ile tanisin — Ara yiiz
1 . i 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 (donguiniin 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 Ak
Saghkh yiyecekler yakalamak
12 " . . UL
Degiskenler, kosullar, dongl, nokta yoni, rastgele kullanma
13 Hikaye anlatma S
wu
Cizim yapma u
14 NIRI
15 Fareyi yakalamak UL
Dongller, kosullu ifadeler, degiskenler kullanma
16 Piknik igin yiyecek satin almak UL
Degiskenler, kosul ifadeleri, 4 islemi kullanma
Operasyonlar S
17 WU
18 Geri donisim S
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wu
Piyano ¢alma 1 S
19.1 WU
Piyano ¢alma 2 u
19.2 NIRI
Test S
20 WU
Basitlestirilmis PACMAN oyunu
21 Olay tabanl nesne hareketi, renk algilama, Boole degerlerini kullanma, iki UL
farkl oyun durumunu kontrol etme ve bunlara yanit verme
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Ogrenme

Senaryosu Adi

Snap! ile tanisin — Ara yiiz

Gegmis
Programlama

Deneyimi

Ogrenme Ciktilari

Genel Ogrenme Ciktilari:
e Snap! ile tanisin. Gorsel 5grenme ortami.
Ozel Ogrenme Ciktilar:

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

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

diizenleyebilir.

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 icin yeni bir arka plan olusturur, dizenler 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 icin 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

Ogretmen Gosterimi

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

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

[Adim 1]

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

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

[Adim 2]
Asagidaki resimde isaretlenen diigmelerden birini tiklayarak yeni

bir karakter olusturabilirsiniz.
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Yeni bir karakter c¢izmeyi deneyeceksiniz. Boya fir¢asina
tikladiginizda, karakterinizi Microsoft Paint Uygulamasindakine benzer
sekilde gizebileceginiz bir acilir pencere agllir.

Ogrenciler icin gérev: ilk karakterinizi giziniz. 10 dakikaniz var.

Hareketli grafik cizildikten sonra, hareketli grafigin donis

merkezinin olmasini istediginiz yerde oldugundan emin olmalisiniz.

Ogrenciler igin gérev: Karakterinizi merkeze koyun.

Bunun icin simgesini kullanabilirsiniz.

[Adim 3]
Karakterinizi dizenlemek icin vyalnizca hareketli grafiginiz
tiklandiginda gorinen Kostiimler sekmesini secin. Dizenlemek

istediginiz bir kostime sag tiklayarak dizenlemeyi secin. Ayrica

kostlimiinlzi ayni menitiden kopyalayabilir veya silebilirsiniz.
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£¥ untitled

[z draggable

Scripts Costumes Sounds

edit
rename

duplicate
delete

export

[Adim 4]
Halihazirda var olan bir kostimi ice aktarmak icin, Gzerine bir
parca kagit cizilmis simgeye tiklayin ve Kostiimler'i segin....

a5 £+  untitied
Project notes...

New "N | im-
Open... "0 |/ draggable
Save ]
Save As... Scripts Costumes Sounds
P Import...
| move ELP step R2CLUT I
1= # Export summary...
turn (z {15 WP | jbraries...
gt Costumes...
| turn & #E Sounds...

péint in direction &R

| ;;oint towards

| go to x: @D v: P

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 igin yeni arka plan tabini tiklayin.
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I+ untitled

Scripts Backgrounds Sounds

Sprite Sprite(2)

Ogrenciler igin gérev: Kendi arka planinizi olusturun.

Ogrenciler igin gérev: Mevcut arka planlar arasinda arama yapin
ve bunlardan birini ice aktarmaya ekleyin. Boylece iki tane elde
edersiniz.

Ogrenciler icin gérev: Arka planinizi diizenlemenin bir yolunu
bulun. Arka planlarinizdan birini silmenin bir yolunu bulun. Béylece
geriye yalnizca biri kalir.

Diisiinme ve degerlendirme:

Ogrenciler karakterlerini ve cevrelerini yasadigi yerde ¢izmeyi

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

Ogretmenler igin

Araglar ve Kaynaklar

https://snap.berkeley.edu/

Ogrenciler icin
Kaynaklar ve

Materyaller

Ogrenci icin talimatlar (C4G1_InstructionsFor Student.docx)

Ogrenme Senaryosu 2 - Karakterinizi hayata dondiirme zamani

Ogrenme Senaryo

Bashgi

Karakterinizi hayata dondirme zamani
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L

Onceki /

programlama deneyimi

Ogrenme Ciktilari Genel 6grenme sonuglari:

o 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 distinme odakh 6zel 6grenme ciktilari:

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 Siiresi 45 Dakika

Ogrenme ve Ogretmen sunumu
Ogretme Stratejisi ve Bireysel calisma
Yontemleri

Ogretim Formlar On calisma

Bireysel calisma

Ogretim ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diislinme ve Degerlendirme)
Bu derste karakterinizi hareket ettirecek ve bir seyler
soyleteceksiniz. Onlara bu derste programlayacaklari bir programin

ornegini gosterebilirsiniz.

[Adim 1]

Once kullanabileceginiz programlama bloklarinin nerede olduguna
bakalim. Neredeler?

Sol tarafta, bloklarin farkl kategorilerini bulabilirsiniz. Hareket,

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

ik kullanacagiz blok. '
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Ogrenciler icin gorev: Once blogu bulun ve sonra lizerine cift

tiklayin. Ne oldu?

[Adim 2]

Blogu bir programa baglamaya baglamak igin “ meac Q) ewts ¥

blogunu kod alani kismina tasiyin.

§ Control

Sensing
I« draggable

{ Operators

L Variables Costumes Sounds

Kodu galistirmak icin kod alani/scripts sekmesinin igcindeki blogu cift

tiklatabilirsiniz.

[Adim 3]

Snap'teki programlar genellikle yesil bayraga tiklayarak baslar.

Ogrenciler icin goérev: Farkli kategori tiirlerine tiklayin ve vyesil
bayrak tiklanirsa programi baslatan bir blok bulmaya calisin.

Cozim:

t
Sensing
{ Operators

{ Variables Scripts Costumes

Programin dogru adim sirasina gore c¢alismasini istiyorsaniz

bloklarin bulmacalarda oldugu gibi baglanmasi gerekir. Bunun gibi;
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move m steps

Simdi yesil bayrak tikladiginizda, karakteriniz resim Uzerinde farkh

bir konumdan 10 adim hareket edecek.

[Adim 4]

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

Ogrenciler icin gdrev: Karakterinizi bir seferde 10 yerine 30 adim

boyunca hareket ettirin.

[Adim 5]

Karakterine bir sey soylet. llgili blogu nereden bulacaksin?

say (ET for @ secs say [EF

ve : arasindaki fark nedir?

[Adim 6]

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

ape s Hello!
bulabilirsiniz. Temel fark, programi kod devam etmeden
once, __ saniye beklemesini séylememesi veya herhangi bir zamanda

soylemeyi birakmasidir.

[Adim 7]
Bir onceki derste kullandiginiz karakterinizi (Sprite — Kukla) alin.

Sahnede sirikleyerek sahnenin sol tarafina tasiyin ve bir program

yazmak icin bu blogu ' kulanin. Resimdeki blok

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

yapmal.
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Deneyin: Programiniz her ¢alistirildiginda karakter tam olarak ayni
pozisyonda mi durdu? Karakterinizin her zaman ayni konumdan

baslayip sahnede durmasini saglayacak bir blok bulabilir misiniz?

Ogretmen icgin Ipucu: Eger karakter sahneden kayboluyorsa, sag
fare tusu ile Uzerine tiklayarak gdster segip sahneye geri

cagirabilirsiniz.

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 gergeklestirebilirsiniz.

Disliinme ve Degerlendirme:

Gorevi tamamlamak igin karakterinizin kag kez hareketi tekrarlayip

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

Ogretmen igin Ornek program:

Araclar ve Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spe

lac&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=spe

lac&ProjectName=C4G dog goes home tmp

Ogrenme Senaryosu 3 - Sahnede hareket etmek
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Ogrenme Sahnede hareket etmek
Senaryosu Adi
Gegmis e Ogrenci, programlama bloklarini nerede bulacagini ve bunlari bir
Programlama diziye nasil baglayacagini bilir.
Deneyimi
Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilari:
e Anlamli bir blok dizisi olusturma
Algoritmik diistinmeye yénelik Ozgiil Ogrenme Ciktilari:
e Ogrenci, karakteri sahnede konumlandirir.
e Ogrenci, karakterin x ve y konumunu degistirir.
e Ogrenci x dongusunu tekrar kullanir.
e Ogrenci, karakteri hareket halindeki hareketinin yoniniin ve
adimlarinin karakterin déndigi yone bagh oldugunu 6grenir.
Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Ogrenci sahnede karakteri x ve y ydniinde hareket
Faaliyetlerin Kisa ettirmeyi Ogrenir. Verilen gorevleri ¢ozmek icin kolay bir program
Tanitimi programlar. Karakteri farkl bir yone nasil ¢evirecegini ve bunun
move_steps (__adim hareket et) blogunu nasil etkiledigin 6grenir.
Gorevler: Hareketli grafigi x yoninde hareket ettiren bir program
olusturun. Hareketli grafigi y yoninde hareket ettiren bir program
olusturun. X ve y vyonlerinde hareketi birlestiren bir program
olusturun.
Amaglar: sahnede x ve y yonindeki hareketleri ayirt etmek ve
tekrar dénglisiint kullanmak.
Faaliyetin Siiresi 45 dakika
Ogrenme ve Ogretmen gosterimi (demonstrasyon)
Ogretme Strateji ve Bireysel calisma
Metotlar
Ogretme Formlari On calisma
Bireysel Calisma
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Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Diisiinme ve Degerlendirme)

Farkl hayvanlarin hedeflerine ulasmalarina yardim edeceksiniz.
Bunu yapmak igin onlara sahnede nasil hareket edecekleri konusunda

talimat vermeniz gerekecek.

[Gorev 1]

“Topu yakalayin”1 acin ve kdpegin topu yakalamasi icin kod ekleyin.

h b wait @ secs = i
ve = bloklari kullanarak kodpegin topa

dogru kostugu bir animasyon yapin.

Gorevin muhtemel ¢6zimu:

78



CODINGAGIRLS

Co-funded by the
E P
2018-1-S101-KA201-047013 ofrat;:g\ I‘Ejtsl:op:;?'lr%r:gﬁ

go to x: &GP v: ELD

:;hange x by EP

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

ipucu: Bu aktivite ondalik sayilar konusunu bilen daha biyiik
yastaki 6grencilerle yapilirsa bekleme siiresi daha kisa olabilir. Ornegin
0.1. koordinat sisteminin ne oldugunu bilirlerse bazi agiklamalarin
yapilmasina gerek olmayabilir.

[Gorev 2]
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Maymunun agaca tirmanmasina yardim et ve muzlari getirmesi igin

maymuna kod ekle. m ve m bloklari

kullanarak maymunun palm agacina tirmanmasini sagla. Bu gorevin

muhtemel ¢6zUmu:

Gordiuginiiz gibi yukari veya asagi hareket ettiginizde y degisiyor. Y
0 ise karakteriniz sahnenin ortasindadir. Ortadan yuksek olanlarin
timinde y degerinden buylktir. Karakterinizin sahnede orta gizginin
altinda  olmasini istiyorsaniz sanki dalisa gidiyorsunuz gibi
dislnebilirsin. Sayinin 6niine — (eksi isareti) koyun ve suyun kag metre
altinda oldugunuzu yani sahnede ¢izgiden ka¢ adim geride oldugunuz

belirtin.
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Eger agactan inmek istiyorsaniz ge v by &I blogunu

kullanabilirsiniz.

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

yapilmasina gerek olmayabilir.

[Adim 3]

Her iki gorevde de birbirinin vyerine iki blok kullanmak
zorundaydiniz. Kodu kag defa tekrarlamak zorunda kaldiniz?

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

kullanabilirsiniz.

iki goérev icinde kodunuzu degistirin. Yani “ISSEEED (tekrar)
donglsiini kullanin. Tekrarlamak istediginiz kod bu blogun igine

konulmali ve bos alana kag defa tekrarlanmasi gerektigini yazmalisiniz.

Kopek icin kod

Maymun icin kod
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Gorev: Kopegin topa dogru kosmasini ve geri donmesini saglamaya
¢ahsin.

Gorev: Maymunun agaca tirmanmasini ve asagl inmesini saglamaya
calisin.

En cok neyi sevdin? Pozisyonlama icin X-Y grid arka planini

kullanarak hareketli grafigin x ve y konumu konusunda yardim

alabilirsiniz.

| v | (%:0,¥:180)
{%:-240,¥:0) {:0,¥:0) {%:240,¥:0)
> ‘
X

| (#:0,¥:-180)

Ogretmenler igin e Topu yakalamanin ¢6zimi

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

=spelac&ProjectName=C4G moving x

e Maymunu agaca tirmandirmanin ¢ézim{
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https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G moving v

Ogrenciler igin e Topu yakala
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username
Materyaller =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

Ogrenme Senaryosu 4 - Kostiim degistirme ve dondirmeler

Ogrenme Kostim degistirme ve dondirmeler

Senaryosu Adi

Gegmis Hareket

Programlama

Deneyimi
Ogrenme Ciktilari Genel Ogrenme Ciktilari:
e Anlamli bir blok dizisi olusturma
Algoritmik dustinceye odakh 6zel 6grenme ciktilar:
e Ogrenci, animasyon yapmak icin karakterin kostimiinii
degistirir.
o Ogrenciler karakterlerin dénistnu degistirir.
Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Ogrenci, bir animasyon yapmak icin karakterin
Faaliyetlerin Kisa kostiimini nasil degistirecegini 6grenir. Ayrica, karakterin farkli donis
Tanitimi turleri arasinda nasil degisiklik yapilacagini da 6grenir.

Gorevler: Karakterin kostimun( degistiren bir program olusturun.

Her programda karakter icin uygun donis tiriind ayarlayin
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L

Amaglar: Karakterin kostimiini degistirmeyi ve uygun donus

tlrtnin nasil ayarlanacagini 6grenin.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve Demonstration
Ogretme Strateji ve Bireysel calisma
Metotlar

Ogretme Formlan On ¢alisma

Bireysel calisma

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

Yiurdyor, 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 fce Aktar'a tiklayin. Balerin b, balerin ¢
ve balerin d icin de aynisini yapin.

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

Kostiim Sekmesi:
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|« draggable

Scripts Costumes Sounds

& (o]

Turtle

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

()
2
ballerina a

sy
ballerina b

£
ballerina ¢

=

ballerina d

g

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

goriinimuni degistirecek bir kod olusturmaya calisin.

mmogunu kullanmaniz gerekecek. Balerinin iki

ayaginin da dansin basinda ve sonunda yerde olmasina 6zen gosterin.
Baslangic ve bitis pozisyonlari dansin bir pargasi degil.

Cozim:
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switch to costume ballerina‘a

repeat GED

next costume

switch to costume ballerina‘s

[Adim 2]

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

Olasi ¢ozim:

switch to costume ballerina‘s

repeat BB

next costume
[—

mowe m steps

switch to costume ballerina‘s

[Adim 3]

Yeni bir bos proje acin ve Avery (Snap!te oOzel bir
karaker/kukla/sprite) yurtyts kostimlerini ice aktarin. Avery'nin
ylUrimesi icin uygun bir arka plan ekleyin. Avery'nin sahnenin sol
tarafindan sahnenin sag tarafina ylridigi bir animasyon olusturun.
Avery'nin bir sekilde nasil canlandirilacagini, Adim'larinin gergek

hayatta oldugu gibi baglantili gériinecegini anlamaya calisin

Olasi ¢ozim:
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repeat

| next costume
[

e &P steps

[Adim 4]

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

birini secebilirsiniz.

point in direction ER-

{90} right
-20) l=ft
0 up
{180} down
random

a) Buradan hangi yone dogru

donmesi gerektigini soyleyebilirsiniz.

. . e |'+.'|2|
b) Belli bir aciyla saat yonune ve saat

turn .‘!_':;. & degrees

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 yonlnin tersine 90 derece
donersiniz. Saginiza donmek isterseniz saat yoniinde 90 derece
donilyorsunuz.

Bakiniz:

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spe
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lac&ProjectName=C4G Find cheese.

Farenin sadece yesil alanda ylirimesi gerekiyorsa peynire ulasmak
icin takip etmesi gereken bir program yazin. Fareyi gidecegi yone

gevirin ve Adim blogunu hareket ettirin. Farenin nasil hareket

ettigini gdormek icin satirlar arasinda 1 saniye bekleyin.

Cozlm:

go to x: EED v: ELD
point in direction EED
repeat (P

move P steps
.

point in direction B

mowve m steps
[—
point in direction Eke

Simdi 90 derece cevirerek bir program yazmaya calisin.

Cozim:

go to x: EEID v: &L
point in direction D

repeat ,ﬂ.

| l;'lﬂ\ﬂ! m steps

1.:.-u rn ﬂ_‘:;. &P degrees
. :I‘IH-\FE m steps

1.:.-u rn .;ﬁ EP degrees

[Adim5]

Gordugliniiz gibi fare peynire ulasmak igin farkh yonlere
donmustlr. Bazen karakterinizin bas agsagi donmesini istemezsiniz. Ya
da sadece sola veya saga donerek basinin Ustiinde ylrimesini
istemezsiniz. Karakterinizin istediginiz gibi dondiginden emin olmak

icin solundaki uygun simgeye tiklamaniz gerekir.
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0)

Mouse

[/ draggable

Scripts Costumes Sounds

Dairesel ok karakterinizi istediginiz her yone (farede oldugu gibi)
doéndirmenize yarar.

<-> seklindeki ok ise karakterinizin yalnizca saga ya da yalnizca sola
donmesini saglar (Kopegin kafasinin Gzerinde ylriimemesi icin
kullanacagin sey).

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

Kopek ve maymun i¢in programlarinizi yeniden yazmaya ¢alisin. Bu
sefer 6nce nesneye gidip donerek geri donslinler. Dondirme stilini

dogru sekilde degistirdiginizden emin olun.

Ogretmenler igin e Balerin programlama ¢6zimi:

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 ¢6zim:

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#tpresent:Username
Materyaller =spelac&ProjectName=C4G Find cheese

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

Ogrenme Ciftligin sesi

Senaryosu Adi

Gegmis e Ogrenci, bir arka plan ekleyebilir.
e Ogrenci, yeni bir karakter ekleyebilir.

P | o . . .. . oo s
rogramiama e Ogrenci, karaktere nasil bir sey séyletebilecegini bilir.

Deneyimi
Ogrenme Ciktilan Genel Ogrenme Ciktilari:
e Snap’in medya kitaphgindan ses ekleyin.
e Diger ortamlardan ses aktarin.
e Yeni bir ses kaydedin.
e Bir tusa basarak ses calin.
Algoritmik duslinceye odakli 6zel 6grenme ciktilar:
e Ogrenci Snap’in medya kitapligindan ses ekler ve belirli bir tusa
basildiginda sesi galar,
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
Faaliyetlerin Kisa | seslerini 6grendigi basit oyun programi.
Tanitimi Gorevler: ilk Adim'da 6grenci sahne arka planini secmelidir. Daha

sonra, Ogrenci kadin ciftciyi  talimatlari  sdylemesi igin
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

kullanilacagi anlatilacaktir. Ayrica ses blogunu block (“play sound
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[name_of sound]”) ve kontrol blogunu (“when [the_key] key

pressed”) nasil kullanacaklarini da 6greneceklerdir.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve Aktif 6grenme
Ogretme Strateji ve Oyun temelli 6grenme.
Metotlan

Ogretme Formlan On égrenme

Bireysel ¢calisma

Ogretme Ozeti Motivasyon-Giris (Motivasyon-Giris, Uygulama, Duslinme ve
degerlendirme)
Oyunu oynayarak oOgrencileri motive ederiz (kodu gormezler).

Dersin amaci oyunu boyle yapmaktir.

¥ you wam 1o hear
the cow, click en
e oy T

m Lt
v ?
L J
%3 (¢
.
[ e}

ilk adim oyunun arka planini belirlemektir. Arka plan farkl

[Adim 1]

hayvanlar icermelidir. U¢ secenegimiz var.

1. Ogrenciler arka plani kendileri cizebilirler.

2. Ogrenciler cevrimici licretsiz resim arayabilirler.

3. Ogrenciler icin arka plan saglariz (zamandan tasarruf etmek
istiyorsak).

Ogrenciler nasil arka plan ekleyeceklerini énceden &grendikleri 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 cizebilirler.

2. Ogrenciler internette kadin ciftginin ticretsiz imajini arayabilirler.

3.0grenciler icin kadin ciftci imajini saglayabiliriz (eger zamandan
kazanmak istiyorsak).

Ogrenciler yeni bir karakteri nasil ekleyeceklerini &nceden

ogrendikleri icin bu aktiviteyi bireysel yapabilirler.

[Adim 3]

Daha sonra 6grenciler oyuncu icin talimatlari programlamalidir.
Talimatlar kadin giftci tarafindan verilmektedir. Ogrenciler bunu Looks
/ say [string] ya da wait[n] (Gériiniimler Séyle [string] veya [n] kadar
bekle) bloklarini kullanarak vyapabilirler. Ogrenciler bunu nasil

yapacaklarini Onceden 6grendikleri icin bu aktiviteyi bireysel

yapabilirler.
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Ityou want 1o heartne-dog. click orrthe-key"D" Im

w Ityou want 1o heartnenorse. click:on-the-key "H'! m

Uygulama

Simdi dgrencilere oyuna nasil ses eklenecegini gésterecegiz. Uc
secenegimiz var.

1. Snap’in medya kitapligindan bir sesi ice aktarma.

2. Bilgisayarimizdan bir sesi Snap! icine surilkleyerek ice aktarma.

3. Snap!’te yeni bir ses kaydetme.

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

[Adim 4]

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

medya kitapligindan arka planin ses sekmesine aktarir.

0n & reew werskow

Fapon project ma phen deat

Expon synmary

Export summary wih Groo-shociows
Export all sorots as oo

Akabinde ¢ocuklar kopegin sesini secerler (Dog 1 veya Dog 2).
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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/ / ..diigmesi

basildiginda veya Ses/ sesi ¢al [sesin adi] )blogunu kullanarak yaparlar.

[Adim 5]
Ogrenciler hayvan seslerini programlamaldirlar. ilk olarak
bilgisayarlarindan ses eklemeleri gerekir. Bunu arka plan sesleri

sekmesindeki sesleri stiriikleyerek yaparlar.

Sesleri ice aktardiktan sonra yeniden adlandirmak igin sesleri sag

tiklayabiliriz. Bizim durumumuzda onlara inek, domuz, at ve koyun
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seklinde ad verebiliriz.

Daha sonra oOgrencilerin 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 ciftcinin  karsilama  selamlamasini
programlamaktir. Oyuncu oyuna basladiginda kadin cift¢i “ciftligime
hos geldiniz” demelidir. ilk olarak dgrenciler kadin ciftginin karsilama
selamlamasini kaydetmelidir. Bunu, (kadin ¢iftcinin) Sesler sekmesinde
bulunan ses kaydedici (kirmizi digme) ile yapabilirler. Sesi

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

4+ Farm
-

Scripts Comtiu man Sounce

W b s unm et Lo g
¢

iy de

L
(o) (=) [3) ——r

Ses kaydi tamamlaninca sag tiklayip ismi degistirebilirler. Bizim
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ornegimizde isim ciftlik olacak.

$+ Farm

u
[Woman farmer
- AP,

¥ draggable

Scripts Costumes Sounds

import & sound from your computer
by dranging it into hers

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.

]
1yt Wt A oy i 1w g 3¢ 0 (7w ooyt 17 Im

Pl ey
v

[ sy (OIS T for €D vecs |

walt B secs |

say (B T e e e T

a- M VOU wart K he e e ~oe 50 c 3o o the sov "Im

Ek Gorev:

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

Diisiinme ve degerlendirme

Ogrenciler asagidakileri dzetlerler:

Kodlarina sesleri nasil eklediklerini,

Koda ses eklemek igin hangi bloklari kullandiklarini,

Kodlarinda hangi denetim bloklarini kullandiklarini,

Neden ve nasil ses bloklarini ve kontrol bloklarini kullandiklarini.
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[Nihai kod]

Kadin giftgi
uln*ycu’wanr-(ohoarme—dﬂ,‘chck-ofrhe(
LR Ityou want tor hearthe-cow, ciickon-thekey"C"!
|{-yourwantto-hear the'sheep, click-on-the-key"S"!
mn-ycuwamonearmemg;c:-c:corrmo‘kcy"P"m
|tyou want to heanthe-horse, ‘clickonthe key"H*!
Arka plan
uhen h  key presse when s  key press
play sound horse play sound shesp
Ogretmenler Igin ° Snap! Sitesindeki 6rnek:

Araglar ve Kaynaklar

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

e imajicin: https://pixabay.com/

® Sesigin: https://www.zapsplat.com/

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!'ten 6rnek
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=So
unds%200f%20the%20farm 0
® imaj: https://pixabay.com/
e Ses: https://www.zapsplat.com/
e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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(; CODINGA4GIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Programme
G) 2018-1-5101-kA201-047013 of the European Union

L

Ogrenme Senaryosu 6 - Bukalemunun yaz tatili, basit stirim

Ogrenme Bukalemunun yaz tatili, basit stirim

Senaryosu Adi

Gegmis On programlama becerileri gerekmemektedir.
Programlama

Deneyimi

Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilari:

e Olaya dayali nesne hareketi

e Tekli veya ¢oklu renk algilama

e Mantiksal ifadelerde Boolean deger okumalari

e Farkli oyun durumlarini tanimlama, ayirt etme, dinamik olarak

kontrol etme ve bunlara yanit verme

Algoritmik distinceye 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 igin 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
dongi (forever loop) kullanir.

e Ogrenci, nesnenin mevcut konumuna bagli olarak farkli yanitlar

vermek icin if/kosul cimlesini kullanir.
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Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Nesnenin arka plan rengine gore kostimini
Faaliyetlerin Kisa degistirecegi basit bir oyun programlayin.
Tanitimi Gorevler: Ogrenciler bukalemunu programlayarak gériinisini

(kostlimi) degistirmeli ve bes farkli durumda nerede oldugunu
soylemelidir: 1) Denizde ylizerken 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 rahatliyorum" der. 4) Kumsal ile
orman arasinda yari yesil-yari kum rengine doéner ve "kumsal ile
orman arasindayim" der. 5) Ormanda cildi yesile déner ve “agacin
goblgesinde serinliyorum” der.

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

ve mantiksal ifadelerde blogun nasil kullanilacagi anlatilacaktir.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

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

Ogretme Strateji ve

Metotlari
Ogretme Formlari On &grenme
Bireysel Calisma/ikili Calisma/Grup Calismasi
Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)

Bukalemun bir vyaz tatiline c¢ikti. Denizde yikanmayi, plajda
dinlenmeyi, hava ¢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.

99



»

o~
©

CODINGAGIRLS Co-funded by the
Erasmus+ Progra y
(&@ 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

[Adim 1]

Ogrencilerden sahne arka planini, her biri farkli bir yeri temsil eden
mavi ve kumlu ayni renkte iki parcaya bolinecek sekilde
diizenlemelerini istiyoruz. Mavi renk deniz igin, kum rengi (sandy) ise
kumsal icindir. Ogrencilere arka plani daha gercek¢i hale getirmek
amaciyla diger 6geleri dahil etmeleri icin talimat verebiliriz. Ornegin:
dalgalar, deniz kabuklari, kumdan kaleler, glines semsiyeleri, vb.

Ogrencilerin daha biiyiik ve arka plandan tamamen farkli renklerle
renklendirilmis 06geleri secmemeye dikkat etmeleri gerekir. Bu
durumda renk algilama blogu, karakterin sahnenin hangi bolimiinde

oldugunu algilayamayacaktir.

[Adim 2]
Ogrencilerin bukalemunu cizip, cildini iki farkli renkle boyamalari

gerekmektedir.

[Adim 3]

Oncelikle bukalemunlarini tuslar kullanarak dort yénde hareket
ettirmeleri gerekir. Kendi tus kombinasyonlarini secebilirler (Or: Ok
tuslari veya WASD-klavye harfleri). Bu noktada, onceki faaliyetlerden
bunu nasil yapacaklarini bildiklerini varsayiyoruz. Ogrencilere hareketi
programlarken uygun blok kullanmazsak karakterin sahnenin disina

cikabilecegini hatirlatmaliyiz (sekme kenar blogundaysa).
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Bukalemun hareketini biraz daha gergek¢i kilmak icin baktigimiz
yatay yone bakacak sekilde sola veya saga donmesini istiyoruz (point

in direction / y6niine dén blogu kullanarak).

[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 calistirip c¢alistirmayacagimiza karar verildigi
If/Kosul cimlesinin basinda kullanabiliriz.

Daha sonra Ogrencilerle  bukalemunun sahnedeki farkli
pozisyonlarinin neler olabilecegini ve bunlari “touching color? (renge

dokunur)” blogu kullanarak nasil ifade edebilecegimizi 6gretebiliriz.
iste iki 6rnek;
1. Mavi renge dokunuyor -> Touching color [blue]?
2. Kumlu renge dokunuyor -> Touching color [sandy]?

Belli bir renge dokundugunda gorindsiuni degistirmeli ve ona
nerede oldugunu soylemesini saglamaliyiz. Kostlimleri arasinda gecis
yaparak bir karakterin goriniminli degistirebiliriz. Bu, olasi
kostiimlerden hangisini  gorintilemek istedigimizi sectigimiz

Looks/switch to costume[option] (Gorunumler / kostime gecis
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[secenek]) bloguyla yapilir. Bukalemun konusmasini saglamak icin

Looks/say[text] (Gorunum / séyle [metin]) blogunu kullaniyoruz.

Cunkt "if - else" kosullu blogunu kullanabilecegimiz sadece iki

olasilik vardir.

Hangi rengi kontrol edecegimizi segebiliriz. Ardindan diger renkler

"else" durumuna girecektir. Ornek kodda kumlu (sandy) rengi sectik.

B4 2 swimming
>

switch to costume kameleon_moder

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

istedigimizin/ihtiyacimizin bu komut oldugunu tartisiyoruz.

[Nihai Kod]
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[Tam Versiyon]

[Adim 1]

Ogrencilerden sahne arka planini, her biri farkh bir yeri temsil eden
ayni renkte (¢ pargaya bolinecek sekilde diizenlemelerini istiyoruz.
Deniz igin mavi renk, kumsal icin kum rengi ve orman igin yesil. Arka
plani daha gergekci hale getirmek igin dalgalar, deniz kabuklari,
kumdan kaleler, glines semsiyeleri, agaclar vb. gibi baska o6geler
ekleyebilirler. Ancak eklenen 6gelerin ana karakterin kendisinden
daha biyik olmamasina dikkat etmeleri gerekir. Clnkii bu durum
karakteri (¢ renkten hicbirine dokunmayacak ve Snap'in algllama
ozelligi  karakterin  sahnenin  hangi  boéliminde  oldugunu

algilayamayacaktir.

[Adim 2]
Ogrencilerin bir bukalemun ¢izmeleri ve derisini sahnedeki
konumunu temsil eden bes farkli kombinasyonda boyamalari

gerekiyor.

[Adim 3]
Oncelikle bukalemunlarini tuslarn kullanarak dort yonde hareket

ettirmeleri gerekir. Kendi tus kombinasyonlarini segebilirler (Ornek:
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Ok tuslari veya WASD). Bu noktada, onceki faaliyetlerden bunu nasil
yapacaklarini  bildiklerini  varsayiyoruz.  Ogrencilere, hareketi
programlarken uygun blok kullanmazsak karakterin sahnenin disina
¢ikabilecegini hatirlatmaliyiz (sekme kenar blogundaysa).

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

in direction blogu kullanarak).

[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 calistirip calistirmayacagimiza karar verildigi
If/Kosul cimlesinin basinda kullanabiliriz.

Daha sonra 0©grencilerle  bukalemunun sahnedeki farkli
pozisyonlarinin neler olabilecegini ve bunlari “touching color?” blogu

kullanarak nasil ifade edebilecegimizi 6gretebiliriz.

Hizlica bes tane oldugunu anliyoruz.

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]
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dokunmak?)

3. Tamamen kumlu kisimda -> 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 yesil kissmda -> Touching color [green]? ([yesil] renge
dokunuyor mu?)

Belli bir renge/renklere dokundugunda bukalemun goérinimuni
degistirmeli ve ayrica ona nerede oldugunu soéyletmeliyiz. Kostlimleri
arasinda gecis yaparak bir karakterin goriinimunu degistirebiliriz. Bu,
olasi kostiimlerden hangisini goérintilemek istedigimizi sectigimiz
Looks/switch to costume[option] (Gorinumler/kostime gecis
[secenek]) bloguyla yapilir. Bir bukalemun konusmasi icin 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. Clinki bukalemunun ayni anda iki renge dokunup

dokunmadigini dogrulamak istiyoruz.

B 207 Detweerr Mesed anc tnebeach
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Yukaridaki kosullu cimleleri birlestirip When Green Flag Clicked
(Yesil Bayrak Tiklandiginda) blogunun altina koyarsak bu kosullarin
tam olarak bir kez kontrol edilecegini goririz. Ana karakterin
hareketini kontrol ettigimiz icin bukalemun pozisyonunun oyun
sirasinda slirekli degisecegini fark etmelerine yardimci oluyoruz. Bu
nedenle, bu kosullari strekli olarak yalnizca bir kez degil, kelimenin

tam anlamiyla her zaman kontrol etmemiz gerekiyor!
[Adim 5]

Programin timinin c¢alismasi icin belirli komutlari ylritmemiz
gereken durumlar icin — forever loop (- sonsuza kadar doéngi)’'u
kullaniriz. Sonsuz déngliniin gévdesi altinda yazilan her sey defalarca
yuritilecektir. Ogrencilerimizle bu oyunu olusturmak icin bizim

istedigimiz / ihtiyacimizin bu komut oldugunu tartisabiliriz.

[Nihai kod]

}

« D

b A" 30y sunbathing oo x baach
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[Ogrenciler Kodu Ayarlarlar]

Bu aktiviteyi basitlestirmek icin kodun bir kismini énceden bir
sablon dosyasinda hazirlayabilir ve 6grencilere bunu tamamlamalari

icin talimat verebiliriz.

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

(6rnegin WASD) degistirebilirler.

Sonsuz dongli kavramini (forever loop) ve arka plan rengini
algilamak icin sonsuz donglyld nasil kullanilacagini anlamalarina

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

Onerilen kod sablonu:

107



CODINGAGIRLS Co-funded by the
E P 3
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

R

E-=" 8 |*3nr sunbathing: on = beach

switch to costume kameleon_oranzen

towching 7 amd towching [ 7

Ogretmenler igin e Snap!:
Araglar ve Kaynaklar Temel:

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

hameleon simple

Tam:

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

hameleon

® 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=c
hameleon template

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

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=c
hameleon half baked

Ogrenci icin talimatlar (C4G2_lInstructionsForStudent.do

Ogrenme Senaryosu 7 - Prense ve prensese evcil hayvanlarini bulmada yardim etme
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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 Genel Ogrenme Ciktilari:
Ciktilan ® 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
cUmlesini kullanir ve nesneyi geri koyar.

e Karakter igin x ve y koordinatlarini baslatir.

e Ogrenci, cizgi/yol cizmek icin kalem yukari ve asagl kalem
ozelliklerini kullanir.

e Ogrenci baglandigi cifte gére kalem rengini degistirir.

e Ogrenci, baslangicta dénceki tim yollari temizlemesi gerektigini

fark eder.
Amag, Goérevler Kisa Agiklama: Kizlar, Prenses'e kedisini; Prens'e kdpegini bulmasi igin
ve Faaliyetlerin yardim etmelidir. Bunu prensese gidip ona bir gizgi gizerek kedisinin yolunu
Kisa Tanitimi gostererek yapacagiz. Benzer sekilde kizlar Prens'e kopegine giden yolu

gosterecekler. Ancak kizlar, yollarinin kesismemesi i¢in hayvanlar
arasindaki cakismalardan kaginmahdir.

Gorevler: ilk Adim'da 6grenciler uygun arka plani (labirent) segmelidir.
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 cimlerin
Uzerinde ylurimemesine 6zen gosterilmelidir. Akabinde kalemle cizim ve
events ile kalem rengini degistirmeyi programlarlar. Ayrica, vyolu

temizleyen ve kiza talimatlari veren baslangi¢c olayini programlamalari
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gerekir.
Amag: Ogrencilere anahtar hareketlerle gizim yaptirilacaktir. Bunun
yaninda, karakterin tiim ekranda hareket etmesini 6nlemek icin kosul

ifadelerini nasil kullanacaklarini 6grenecekler.

Faaliyetin

Siiresi

30 dakika

Ogrenme ve
Ogretme Strateji

ve Metotlari

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

Ogretme

Formlari

On 6grenme

Bireysel galisma

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

Karisikligi dnlemek igin yollar farkl 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 cerceveye sahip olmasi gerekir. Uygun arka plani
bulmada bu “sorunlar1” 6nlemek i¢in 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 igin onerilen biylklik 8%’dir. Diger karakterler daha biyik

olabilir.
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[Adim 3]

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

baska bir li¢c yon yapmasina yardimci oluyor.

change y by &)

[Adim 4]

Bir sonraki adimda, kizin ¢ayir boyunca hareket etmesini 6nlemek
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.

i touching 7
change x by E&[D

Bu kodu dnceki kodun altina eklerler. Or: Sag ok icin.
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Diger li¢ yon icin de benzer seylerin yapilmasi gerekiyor.

[Adim 5]
Daha sonra ¢izimi programlarlar. Bunu, when key pressed (tusa
basildiginda) olayini (events) kullanarak kalem yukari ve asagl kalem

bloklari yaparak gergeklestirirler.

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

tusuna basildiginda ¢izim durur.

Benzer sekilde, tusa basarak kalem rengini ayarlarlar.

[Adim 6]

Son olarak, 6grenciler kizin basta soyledigi bazi talimatlari ekledikleri
“when clicked green flag” (yesil bayrak tiklandiginda)’i programliyorlar.

Oyunu oynarken durdurun ve tekrar oynayin. Ogrenciler asagidaki
bloklari buna eklemenin iyi oldugunu goéreceklerdir. Kalem yukari (pen up)
(6nceki oyundan kalmasi durumunda), temizle (clear) (6nceki oyundan
yolu temizler) ve x ve y've git (go to x, y) (kiz her zaman c¢imenlerin
Uzerinde degil, yolun icinde olan bu koordinatlarda baslar).

Kizin baslangi¢ koordinatlarini belirlemek igin fareyle bir kizi alp
baslamasini istedigimiz yere birakiyoruz. Ardindan x konumunu ve vy
konumunu bulabilecegimiz hareket bloklarina (motion blocks) tikliyoruz. X
konumuna tiklayarak kizin x konumunu ve ayni sekilde y'ye tiklayarak y

konumunu bulabiliriz.
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P "l Helpthe Princess and'the-Prince-to-findtheiranimais, BN 4 = |
£+l Show thenvihesrightway by-crawing'the'path. B ll 4 B = |
say for @D secs

[Nihai Kod]
Kiz

P Heipthe Princess and-the-Prince-tofind-theiranimais. RN 4 B =]
P8 Snowsthenrihe rightway by-crawing-thepatn. BSR4 B

£ Vil Ber caretul. paths'maynotcross BCTR 4 BT :
change y by €&D

i touching ?
change y by &ID change x by €D
: i touching ?
change x by &1
change x by &)
i1 touching » ?
change x by @) change y by @&ID
ol it touching 2
cﬁnngc y by m

Ornegin Prenses

[Ek Gorevler]

Ogrenciler isteklerine gore ek goérevler ekleyebilir veya asagidaki

gorevleri takip edebilirler.

® Prens ve prenses igin baslangi¢ koordinatlarini ayarlayin ve hareketleri
icin bir kod yazin. Onlar igin uygun boyutu ayarlayin. Hayvanlarina bir yol

gizmeliler.
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® Kiz icin baska bir karakter (hayvan) ekleyin.
e Her hareketli grafik farkli bir renkle ¢izilmelidir.
® Baslangic talimatlarini ayarlayin.

e Bir hareketli grafigi tasimak ve bir hareketli grafigi tiklatarak gizim
yapmak icin talimatlar ekleyin. Ornegin, prenses diyor ki: "W, S, A ve D
tuslarina basarak beni hareket ettiriyorsun. Tusa basarak yolu giziyorum 3.

Tusa basarak ¢izmeyi birakiyorum 4. Kedimi bulmama yardim et!"

Ogretmenler e Snap! te tiim aktivite mevcut:
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%
20Prince%20and%20Princess%20t0%20find%20their%20animals
Kaynaklar ® Snap!te ¢éziimleriile ek gérevler
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.

icin Araglar ve

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

e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 8 - Tebesir ile ¢izim yapmak

Ogrenme Tebesir ile ¢izim yapmak

Senaryosu Adi

Gegmis Karaktere metin ekleme
Programlama Kalem ile gizim (kalem yukari, kalem asagi, renk belirleme)
Deneyimi Adimlarla Hareket Etmek

Dongtler(Loops) kullanma

Olaylar (Events) kullanma

Ogrenme Ciktilari Genel Ogrenme Ciktilari:

e Tekrarlama dongsi
e 90 derece dondiirme
e Biryone donme

e Arka plani degistirme

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

e Ogrenci, farkh sekiller (kare, dikdértgen, "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, Goérevler Kisa agiklama: Oyuncu (g farkh arka plan elde etmek ve noktalan g
ve Faaliyetlerin Kisa | farkl sekle baglamak zorundadir. Sekilleri olusturmak igin - bir kare, bir
Tanitimi dikdortgen ve bir "T" harfidir.

Gorevler: Ogrenciler "tahtaS" (boardS) arka planini secerler ve bir
kare cizmeye baslarlar. Baslangic 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 gorevlerinde

adimlarin sayisini  bulmalari gereken noktalari "T" harfi seklinde
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birlestirmeleri gerekiyor. Miuimkin oldugunda dongiu tekrarini
kullanabilirler.

Amag: Bu etkinlikte ogrenciler bir kodla farkh sekillerin nasil
gizilecegini o6greneceklerdir. Ayrica kodu kisaltmak ve arka plani

degistirmek icin dongii tekrarini kullanmayi 6greneceklerdir.

Faaliyetin Siiresi 60 dakika

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

Ogretme Strateji ve

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

Asagidakiler 6grencilere baslangicta verilir.

® Birlestirmeleri gereken tiim noktalarin bulundugu Ug¢ arka plan

® Tebesir karakteri (Sprite)

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

[Adim 1]

117



CODINGAGIRLS
2018-1-S101-KA201-047013

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Ogrenciler yukaridaki arka planla baslar. Kare ¢izmek icin bir kod
yazarlar. "A" noktasindan baslayarak X Adim kadar "B" noktasina hareket
ettirirler. Sola 90 derece doénerler. X Adim kadar "C" noktasina hareket
ettirirler. 90 derece sola donerler. X Adim kadar noktaya "D”, sola 90

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

wait gD secs

90 derece déndiirme’yi (turn 90 degrees) kullanmak en kolay yoldur.
Cunkl her zaman 90 derece dondirmeyi kullanabiliriz (sadece sola veya
saga donlip donmemize baghdir). 0, 90, 180, -90 yoninde nokta
kullanmak ise bir diger secenektir. Ancak bu biraz daha karmasiktir.

Clnku 4 olasiligl ayirmak zorundayiz ve bir déngu tekrari kullanamiyoruz.
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Sadece ¢izimi/tim adimlari gérmek icin 1 sn. Bekle (Wait 1 secs) blogu
eklenmistir. Bu blok olmadan tim kod bir saniyede gergeklesir.
Ogrencilerin bunu anlayabilmeleri icin bu blok olmadan denemelidir.

Ogrenciye, mimkiinse kodu nasil kisaltacaklarini  soruyoruz.
Tekrarlardan bagska bir kisim var mi? Cevap Evet. Ayni kodu 4 kez yazmak

yerine, programlamada dongu tekrari kullaniyoruz.

Gergekten ne c¢izdigimizi goérmek istiyorsak tekrar (repeat)

dongisiinden dnce bir kalem asagi (pen down) blogu koymaliyiz.

Tebesir donls gerceklestirirken etrafinda donmemesini istiyorsak yon

blogunda déndiirme (don’t rotate) secenegine tiklariz.

[¥ draggabie

[Adim 2]

Kodu etkinlestirmek icin 6grenciler 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 cizimi temizler) ve x, y'ye
git (go to x, y) (tebesir her zaman bu koordinatlarda baslar).

Bazen oyun sirasinda programi durdurdugumuz ve ardindan bir
karakteri "garip bir yone" dondurildigimiz olur. Bu bir oyuna yeniden
baslarken sorun olabilir. Eger bir karakter yanhs dondurilirse ornegin ilk

adimda saga degil asagiya gidecektir. Bu sorunu 6nlemek icin 90 yéniinde
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dén (point in direction 90) blogu ekliyoruz.

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

a) Arka plana tikliyoruz (ekranin sag tarafinda adli pano).

Arka planlara tikladiginizda, bu etkinlik icin 6nceden hazirlanmis olan ¢
gerekli arka plani (tahta Kare, tahta Dikdortgen, tahtaT (boardSquare,

boardRectangle, boardT)) gorebiliriz.
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Scripts Backgrounds Sounds

.\

=)

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

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

costume boardRectangle).

Scripts Backgrounds Sounds

b) Tebesir lizerine tekrar tikliyoruz.
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[Adim 2] kodunun altina, 6grenciler bir oyuncuya arka plani degistirmek

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

Pl Press Rto-continue. BOTHN 2 BT

tusuna basin.

[Adim 4]

“R” tusuna bastiktan sonra arka plan buna dénisiir. Oncekine benzer
sekilde noktalari birlestirmeleri ve bir dikdortgen g¢izmeleri gerekir.
Ogrenciler dnceki kod bloklarini kopyalayabilir ve programin bir
dikdortgen cizmesi icin bunlari diizeltebilirler.

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

[Adim 5]

Bir dikdortgen cizdikten sonra 6grenciler noktalari "T" harfi seklinde
birlestirecekler. Bu, arka plani degistirmeleri gerektigi anlamina geliyor.
bu ylzden bu adimda aslinda [Adim 3]'U tekrar ediyorlar. Sadece ("T")
harfi ve kostimi (boardT) degistiriyorlar.

a) Arka plani degistirmek icin bir kod yazdiklari arka plana (ekranin
sag tarafindaki board adh 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] (n altindaki koda blok eklemek icin tekrar
tiklarlar. Burada oyuncuya arka plani degistirmek icin ne yapmasi
gerektigini sdylerler. Yani “T” tusuna basin.

Pl Press T tocontinue. BN 2 B~

[Adim 6]
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"T" tusuna bastiktan sonra arka plan buna donistir. Oncekine benzer
sekilde noktalari birlestirmeleri ve bir "T" harfi cizmeleri gerekir.
Ogrenciler dnceki kod bloklarini kopyalayabilir ve diizeltebilirler.

Ogrenciler, ©6ncekiyle ayni olmayan baslangic koordinatlarini
degistirmek zorunda kalacaklar. Onceki faaliyetten dogru koordinatlari
nasil belirleyeceklerini zaten biliyorlar.

Daha sonra "T" harfini ¢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 dontp kare

cizemiyoruz. O ylUzden 6grenciler son bir kod ekleyecekler. [Adim 3/5]
tekrarlayacaklar.

a) Arka plani degistirmek icin bir kod yazdiklari arka plana (ekranin
sag tarafindaki board adli panoya) tiklarlar. Bunu S tusuna
basildiginda (when S key pressed) ve ardindan kostiim panosu

Kare'ye ge¢ (switch to costume boardSquare) kullanarak
yapacaklar.
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b) Tebesire ve [Adim 6]'nin altindaki koda blok eklemek igin tekrar
tiklarlar. Burada oyuncuya arka plani degistirmek igin ne yapmasi
gerektigini soylerler. Yani “S” tusuna basin.

Pl Prass SHiostart fronvtne-beqinning. B 2t 2 B =

[Nihai Kod]

point in direction €
go to x: @& y: €ED

point in direction &
go to x: @D y: @

| move steps

point in direction €
ga to x: @D y: @

=
Pl Press Ttorcontinue. R 2 B 0=

move steps
Pl Press Storstart fronvthe-beginning. Bl 2 K]
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[Ek Gorevler]

Ogrenciler isteklerine gére ek gérevler ekleyebilir veya asagidaki

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

e Noktalar birlestiren bir kod yazin. Bir arka plan cizebilir veya size

verilenlerden birini kullanabilirsiniz.

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

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

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

Araglar ve Kaynaklar

Ogrenciler igin ° Snap!’teki Yari Tamamlanmis Aktivite
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawin
£%20with%20a%20chalk%20-%20Part

Materyaller e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.do

Kaynaklar ve
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Ogrenme Senaryosu 9 - Copleri toplamak ve parki temizlemek

Ogrenme Copleri toplamak ve parki temizlemek

Senaryosu Adi

Gegmis Baslangi¢ koordinatlarini ayarlama
Programlama Karakterin boyutu ayarlama
Deneyimi Metin ekleme

Ok tuslari kullanarak nesne hareket ettirme
Nesnenin durumu icin nesne dokunuyor (object is touching) sart

ifadesini kullanma

Ogrenme Genel Ogrenme Ciktilari:

Ciktilan

Degiskenler

Karakter gbstermek ve gizlemek

Karakter kopyalamak

Kod bloklari kopyalamak

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

e Ogrenci oyunun baslangicta karakteri gosterip 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 icin
o0grenci sart ifadeleri kullanabilir.

Amag, Goérevler Kisa agiklama: Bahge c¢ople doludur. Kiz (karakter) onu temizlemeye

ve Faaliyetlerin Kisa karar verir. Kiz daginik ¢opleri toplayip ¢op kutusuna atacak.

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

Tanitimi

Amag: Ogrencilerin degiskenleri kullanmalari, kod veya blok hatta tam
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bir karakter kopyalayabilmelerini saglamak.

Faaliyetin Siresi 45 dk.

Ogrenme ve Aktif Ogrenme, Oyun Temelli Ogrenme, Problem Cézme

Ogretme Strateji ve

Metotlari
Ogretme On Ogrenme, Bireysel Calisma
Formlari
Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, uygulama, diisiinme ve degerlendirme)

Ogrencilere baslangicta asagidakiler verilir.
e Arkaplan

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

Kiz bahcede oynamak istemektedir. Oraya giderken bahgenin ¢ép ile dolu
oldugunu fark eder. Bahceyi temizleyecek, copleri toplayacak ve sonra da
bahgede 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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point In direction B> point in direction K>
move &) steps
IT touching ?

. move L) steps

point Iin direction 5 bdlnl in direction £k

if touching | ?

- move LD steps

Ogrenciler, x,y’ve git (go x, y) bloguna gére kiz icin baslangic
koordinatlarini ayarlamalidir. Koordinatlar kendi baslarina segilir. Sadece
yolda olmalari 6nemlidir. Ogrenciler daha &nceki aktivitelerden
koordinatlari nasil ayarlayacaklarini zaten biliyorlar. Ayrica bazi talimatlar
da eklemeleri gerekir.

Ornegin:

Pl Pick up-allthetrasirandput It inthestrashrbin. RO 4 B = ]

[Adim 2]

Kizin topladigi ¢op sayisini saymak icin degiskenleri kullanacagiz.

Degisken nedir?

Degisken, bazi bilgileri sakladigimiz bir kutu gibidir.

Bizim durumumuzda degiskenimizi puanlar olarak adlandirilmis bir kutu
olarak gorebiliriz. Kiz bir ¢opl aldiginda cesitli noktalarda bir ¢op
depolanir. Bu degisken, kizin kag ¢Opl segtigini sayar.

Nasil degisken yapariz?
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o, forall sprites _ for this sprite only

Make a varlable
OK J Cancel |

Delete a variable

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

belirir.

Eger kutucuk tiklanarak secildi ise degisken ve lzerindeki deger ekranda

gorindr.

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

menuye 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 ¢6pi 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. Copi

aldigimizda degisken sayisini (puanlari) 1 degistirdigimizi, yani 1 arttigini
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gorebiliriz. Cop toplandiginda ¢opl gizleriz.

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 once saklamistik. Yani oyunun basinda sisenin
gosterilmesini programlamaliyiz. Bunu gdster (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
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bloguna sag tiklayarak sisenin kodunu kopyalayabilirler.

o make a copy
help... and pick it up

J| duplicate

elete
d script pic...

Kagit karakter Uzerine fareyle tiklayarak onu kagit karakterin igine

birakin.

Yesil bayrak tiklandiginda-géster (when green flag clicked — show) kod
blogunu kopyalamak icin bu adimi tekrarlarlar.
Ayrica labirentte daha fazla kagit ¢opl olmasi icin [Adim 4] 'G tekrar

edebilir ve tiim kagit karakterleri kopyalayabilirler.

[Adim 6]

Ogrencilerin yapmasi gereken son sey, ¢6p 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 Oyleyse, bu tim c¢oplerin
toplandigi, aksi takdirde olmadigi anlamina gelir. Bunu programlamak icin
if/eger ifadesini kullanacak ve oyuncuya tum c¢opleri alip almadigini

soylemek icin bazi metinler ekleyecekler.
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when touching Girl

LeZ -
If points =[]
Tl Congratulations!-You picked upralithetrash! BTl 2 B2
eisa :
T Il Come back-when yourpick-up-alk thetrash, LT 2 I

[Nihai Kod]
Kiz

PV A Pick upralithe trastrand-put it inthertrashrcan. B0l 2 B =)

point in direction G
move @) steps
if touching ?
move @) steps point in direction &
TR 10 Jo
#  touching ?

point in direction €&k move L) steps

move @) steps

i touching 4

move &) steps point in direction §EE
move §) steps

H touching ?

move @) steps

Sise/Kagit
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l:mh
m

change ponts by @B
Cop Kutusu

F+ "8l Congratulationst-You picked up-alithe‘trash B8 2 =]

Come back-wherryou pick up-aikthe-trash,

[Ek Gorevler]

Ogrenciler isteklerine gére ek gorevler ekleyebilir veya asagidaki

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

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

¢copleri aldin!"

e Bir oyuncu tim c¢opleri toplamazsa, ¢op kutusu ona hangi ¢oplin
alinmadigini soéyleyebilir. Orn. “Tim siseleri almadin. Biitiin karpuzlar

toplamadin ve "Tum ¢opleri aldiginizda geri gelin".

Ogretmenler igin
Araglar ve

Kaynaklar

® Snap!’teki tum aktivite

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

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

e Snap!’teki ek aktivite (¢c6zimli)
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 e Snap!’teki yari tamamlanmis aktivite
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%
Materyaller 20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-%20Part

e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Ogrenme Senaryosu 10 - Kedileri Beslemek

Ogrenme Kedileri Beslemek

Senaryosu Adi

Gegmis e Kosullu ifadeler (if, if-baska bloklari)
Programlama e Metni yazdirma (soyle blogu)
Deneyimi

Ogrenme Ciktilari Genel Ogrenme Ciktilari:

e degisken degerini ayarlama ve artirma

e dongiunin icine / disina degisken deger atama
e dongi

® rastgele sayilar

e dizi birlestirme

e operatorler: mantiksal, aritmetik,

® giris

Algoritmik disiinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci, n kez tekrarlama doéngiisiinii kullanma durumunu tanir.

e Ogrenci, dongiiniin her yinelemesinde ve ddngiiden dnce bir kez
deger atama arasinda ayrim yapar.

e Ogrenci, bir oyuncudan numara almak igin giris blogunu kullanir.

e Ogrenci dogru cevabi liretmek icin aritmetik operatérleri nasil
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kullanacagini bilir.

e Ogrenci, oyuncu girdisinin dogrulugunu kontrol etmek igin if -
else ctimlesini kullanir ve uygun bir yanit verir.

e Ogrenci dogru cevaplari saymak icin bir degiskeni nasil

kullanacagini bilir.

Amag, Gorevler ve Kisa Ag¢iklama: Oyuncunun on adet ¢arpma islemi yapmasi ve
Faaliyetlerin Kisa dogru cevaplari saymasi gereken bir oyun programlayin.
Tanitimi Gorev: Barinak bekgisi Martha'nin oyuncudan belirli bir odada

besleyebilecegi kedi sayisini  birka¢ defa soracagi etkinligi
programlayin. Sayi, kadselerin 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
actklamak zorundadir. Ardindan oyun baslar. Kedi sayisini 10 defa
sordugunda oyun biter. Girilen numaranin dogru olup olmadigi her
seferinde yanit vermelidir. Aktiviteden sonra oyuncunun ne kadar
basarili oldugunu 6zetlemesi gerekir. Oyuncunun kac kez dogru cevap
verdigini ve ka¢ kez yanildigini soyler.

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

alinacagini, test edilecegini ve sayilacagini da 6grenecekler.

Faaliyetin Siiresi 45 Dakika

Ogrenme ve Aktif 6grenme, isbirlikci 6grenme, problem ¢o6zme
Ogretme Strateji ve

Metotlari

Ogretme Formlari On 6grenme

Bireysel calisma/ikili calisma/grup calismasi
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Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Dislinme ve Degerlendirme)

Barinak bekgisi on farkli odada kedilerini beslemeye ¢alisiyor. Her
odada rastgele sayida (2'den 10'a kadar) farkli boyutlarda (1'den 5'e
kadar) kase bulunur, ancak her odada tiim kaseler ayni boyuttadir.
Kasenin boyutu, ondan kag kedinin yiyebilecegini séyler. Ornegin kase
boyutu 3 ise, bu 3 kedinin ondan vyiyebilecegi anlamina gelir. Her

odada besleyebilecegi kedi sayisini bulmaya yardim edin.

[Adim 1]
ilk énce &grencilere oyun icin ilging bir arka plan tasarlamalari

talimatini veriyoruz. Zaman kazanmak istiyorsak, onlara biz verebiliriz.

[Adim 2]
Varsayilan kaplumbaga karakteri icin kedi barinagi koruyucusunu

temsil edecek yeni bir kostim secmemiz gerekiyor.

[Adim 3]

Gerekli degerleri saklamak igin ¢ degiskene ihtiyacimiz var.
1) Dogru cevaplarin sayisini saklamak igin

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

3) Kase kapasitesine (1-5) rastgele deger atamak icin.
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Dogru cevap sayaci 0 olarak ayarlanmalidir. Diger ikisinin dongtiden
Oonce ayarlanmasi gerekmez. Cinkli donginin her yinelemesinde
bunlara yeni rastgele degerler atayacagiz. Odalari da saymak istiyoruz.
Ancak saymak icin 6zel bir degiskene ihtiyacimiz yok. For déngdisii (for
loop) ile ayni degiskeni kullanacagiz. Numarasi 1 degerine baslatilacak
ve ardindan 10 degerine ulasilana kadar her vyineleme igin 1

artinlacaktir. Bu, oda sayimini kopyalar.

[Adim 4]
Daha sonra oyuncu igin talimatlari programlamaliyiz. Bunu Looks /
say [string (Goriinimler/séyle ..[string]) ve wait [n] seconds ([n]

saniye bekle) bloklari kullanarak yapariz.

E=P 8 | oy shelier thererares 10Frooms._ [§ 44 B SErsS
="l Irr each*rocars I haves different numberof bowls, af least 2 and'nevermore thare 10. [ {7 ﬂ
SBecs

L=l Al thebowis in*one’ roome arerthe*samessize. [ 0 ﬂ S8Cs
L= "N But differentrooms havesdifferent bowl*sizes! [ £74 Secs

="l Bowl sizes canebefrom: 1+t 5§04 S8Cs

L=l Thee sizeof thebowl tells us"how many cats we*can-feed-with it i 74 ﬂ SeLs

E=N | bowd sizer iz 3. carr feed Jcaterwith-it [ 870 ﬂ SErs

="l Pleaser helr mesfind*the*number of cate Icanfeedrin‘each roomijf {1 ﬂ SeCs

[Adim 5]
Ogrencilerle her odada olacak ve dolayisiyla ayni olacak eylemlerin

neler oldugunu tartisiyoruz. Bunlar, dongiinin her yinelemesinde
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yuritilecek dongi blogunun igine yerlestirilmesi gereken komutlardir.

Oncelikle, o odadaki kdse sayisi ve kdse 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 blyuklikleri 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.

seb number of bowts o ﬂd*eho
set bowl s to pick random €D = &

[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 goriintilenecek ve ardindan
yeni bir metin satiriyla glincellenecektir. Bu sekilde oyuncular mevcut
odada kag kase / 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 cimleye uymasi i¢in bu

blogu genisletmemiz gerekecek.

= bowls_* The bowt sizeris™

Howmany cats'canrfeaed™
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[Adim 8]
Bu uzun dizgiyi Sense/Ask [string] icine koymali ve oyuncudan

cevabi alabilmek igin blok beklemeliyiz.

o number_of_bowls bowl_size _

!

[Adim 9]

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

degiliz.

e Great Youransweris'corect! RN 7 JESS
else

=) B Thisris'notthe right number of cais. Jf {7 ﬂ SeCs
r
say join o bowl_size | (=51

for Secs
L]
=1 B Tyt guess therrightnumberinthe nextroom?! 104 E SeCs

[Adim 11]
Simdi bir déngl segmemiz gerekiyor. Daha 6nce de belirtildigi gibi,
dongliye gore segmek en mantiklisidir ¢linkli yineleme igin kullanilan

degisken odalarin sayimini kopyalar.

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

saklanir. Yanlis cevaplarin sayisi hesaplanabilir.

[Nihai Kod]
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=1 e iy shelter there*ares 10¢rooms. R 5 B SeCs

Irreach rocnr Fhave different numberof bowls, at least 2 and*nevermore tharr 10. 2 ﬂ

say
sSers

el the-bowisin-one* roormare thersame-size. REHL 4 JEL

e flCt different rooms haverdifferent bowt-sizes! RE il 4 L

say [EREEre e IREeE] for @] secs

el e size of thebowi tells us how many cats wercanfeed withit R & JEE
e Fbovisizeris 3.k canfeed Fcatswithvit RELR & B

say join [IFTIN i for @D secs

o B number_of_bowls bowl_size _ .
a join a
~Howmanycats'canti-feed?"

="l Great! Youransweris comect! [ 15 Sers

1PN Thissis*nothefright number of cats [ 55 SeCs

say join  number_of_bowls |1 bowl_size |
for P secs

il i <[

L= " Ty tor guess thesrig

-
say [DEFELEETR for @ secs
say join [EEERNTEORETE correct answers [EISEL  for @D secs

say join [ETRPR (@D correct answers ) EE1  for @D secs

[Etkinligin temel versiyonu]
Zaman kazanmak i¢in senaryonun temel versiyonunu kullanabiliriz.
Temel bir versiyonda tim temel kavramlar dahil edilmistir. Yukarida

aciklanan diger islevler daha sonraki ylikseltmeler olarak kullanilabilir.
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and

="l Great! Youransweris‘comect! i £ ﬂ Sers

- This'is'nut'the'rightnumber'uf'caE._ SBCs

==
el Thecameizover R 2 JECS
say join [IEEENNEIENTIe correct answers [UOS1  for D secs

oy soin DD (] correct mers ) BB for €D cece

Ogretmenler igin ° Snapteki tiim aktivite
Araglar ve Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=c
at 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 e Snap!’teki sablon
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat _feedin
Materyaller g template

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

Ogrenme Bir barinaktaki kedi sayisini tahmin etmek

Senaryosu Adi

Gegmis e kosullu ifadeler (Eger blogu (if block))
Programlama e metni yazdirma (Séyle Blogu Say Block))
Deneyimi

Ogrenme Ciktilar Genel Ogrenme Ciktilari:

e rastgele degerler

e degisken atama

e kullanici girisi

e dongliye kadar tekrarlayin
e karsilastirma operatorleri
® sayag

Algoritmik duslinceye odakli 6zel 6grenme giktilari.

e Ogrenci degiskene rastgele deger atar.

e Ogrenci, bir oyuncudan numara almak icin giris blogunu kullanir.

e Ogrenci, oyuncudan tekrar tekrar sayiyl girmesini ve bir deger
testi gerceklestirmesini istemek icin donglye kadar tekrarla kullanir.

e Ogrenci if ciimle ve karsilastirma operatérleriyle deger testi yapar
ve uygun yanit verir.

e Ogrenci oyunun bitip bitmedigini test etmek icin tekrar
donglisiiniin kosulunu belirler.

e Ogrenci, dolayli olarak kosullara bagl oldugu icin oyunun
bittiginde test etmesi gerekmedigini fark eder.

e Ogrenci, oyuncu tahminlerini saymak icin bir sayac uygular ve her
iki olasi sonucu ayirt etmek i¢in nihai degeri kullanir.

Amag, Gorevler ve Kisa agiklama: Baslangicta 1'den 100'e kadar rastgele bir sayinin
Faaliyetlerin Kisa bir degiskene rastgele atanacagi 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
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selamlamak ve ardindan tekrar tekrar bir numara sormak zorundadir.
Oyuncu tahminini girdiginde su sekilde yanit vermelidir:

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 sayiyi 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 igin kosulun nasil ayarlanacagi
tanitilacaktir. Ayrica degiskenleri farkh durumlarda nasil
kullanacaklarini da 6greneceklerdir. Ornegin, rastgele bir deger

ayarlamak, sayac olarak veya oyuncularin girdisini almak gibi.

Faaliyetin Siiresi 45 dk.

Ogrenme ve Aktif 6grenme, isbirlikci 6grenme, problem ¢o6zme

Ogretme 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 sayiyr yazdiginda, mevcut giris sayisi dogru
saylda 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.
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[Adim 1]
ilk gérev, oyun igin ilging bir arka plan olusturmaktir. Ogrenciler
kendileri c¢izebilir veya internetten (cretsiz lisansh gorintileri

kullanabilir. Zaman kazanmak igin arka plani dnceden hazirlayabiliriz.

[Adim 2]
Varsayilan kaplumbaga karakteri icin kedi barinagi koruyucusunu

temsil edecek yeni bir kostim segmemiz gerekiyor.

[Adim 3]

Kedi sayisi rastgele atanmissa, bu oyunun bir kereden fazla
oynanmasinin ilging olabilecegini 6grenciler ile tartisiyoruz. Bu rasgele
saylyl tahmin etmek igin sayr karsilastirma tahminin (guess numbers
comparisons) kullanilabilmesi i¢in, onu bir degiskende de saklamamiz
gerekir. Degiskenler artik (listelerin kavramini henilz bilmediklerini
varsaylyoruz) Snap'te belirli bir degeri hatirlamanin tek yoludur. Bu,
program  bagladiginda  gerceklesmelidir  (Olay/Yesil ~ bayrak

tiklandiginda (Event/When green flag is clicked) komutlarini
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hatirlayin).

st mamber of cats e pick random ED = €D

[Adim 4]

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

dikkat etmenin énemli oldugunu da vurgulayabiliriz.

LS A Hr Fam Martha CarShelter kaeced

ask Mot s your name] and wait

L= VAl 3 ways have-arieast 1-Car ancither shelter max ‘Cagacly ¥ !C-:*:a:x

[Adim 5]

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

Cok sansli ise ilk denemesinde tahmin edebilir, belki 5 belki ¢cok
daha fazla tahminde bulunmak zorunda kalabilir. Bunu hig¢ bir zaman
bilemeyiz. Verilen goérev igin dogru donglyl segmemizin nedeni
budur. Barinak bekgisi, oyuncu dogru saylyi tahmin edene kadar tekrar
tekrar bir numara istemeli ve uygun bir yanit vermelidir.

istenilen  yiritmeyi  gerceklestirebilecegimiz  tek  déngi
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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.

pr— d-

[Adim 6]

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

vermeliyiz.

(L answer < number_of_cats
w'.c ‘0o 'have moteCats han :*a:'
CE  answer > number of cats
say [EOTTITRTN for @D secs

[Adim 7]

Ogrencilerle aciklanmasi veya tartisiimasi gereken son sey, bu
donglinliin ne zaman bitecegi ve bunun ne anlama geldigidir. Oyuncu
cevaplari kedi sayisina esit oldugunda, dongi govdesindeki her iki
kosul da yanhs olacaktir. Bu nedenle dongii, dongii kosulunu kontrol
ederek bir sonraki yinelemeye gidecektir. Bu sefer kosul dogru olacak,
boylece dongii sona erecek ve dongliyi izleyen komutlar calistirilacak.

Baska bir deyisle, dongli sona erdiginde oyuncunun sayiyi dogru
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tahmin ettigini biliyoruz. Simdi buna gore cevap verebiliriz.

say [EETTEITCN for @ secs

LS R Awsoma b You suassed-the nohtaumben of cats!

[Adim 9]

Sayag roliine sahip olacak yeni bir degisken olusturmali ve onu 0
degerinden baslatmaliyiz. Degisken baslatmanin 6nemini ve degeri
belirlemek ile onu artirmak arasindaki farki 6grencilerle tartisiyoruz.
Bir degiskenin degerini belirledigimizde, dnceki deger kaybolur. Bu bir
sayac icin uygun degil. Degisken degerini bir sayi 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 icin sayag¢ degiskeninin degerini kontrol etmeliyiz. Snap'in
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mantiksal operatérlerden yalnizca “daha az (<)”a sahip oldugundan
yani “daha az veya esit” operatorlere sahip olmadigindan, bir
oyuncunun kediyi alip alamayacagina karar verebilmemiz igin
cat_counter <6 ‘yi1 kullanabiliriz. Bu ayni zamanda If-Else kosul blogunu
kullanmak icin iyi bir 6rnektir ¢linkl aslinda biz iki durum arasinda bir

ayrim yapmis olduk.

[Nihai Kod]

set number of cats to pick random P to EEP
say O T e T for € secs
ask and wait

say [T T eI for ) secs

repeat until answer = number_of cats

ask and wait
»

[Aktivitelerin Temel Versiyonu]

Zaman kazanmak i¢in senaryonun temel versiyonunu kullanabiliriz.
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Temel bir versiyonda tim temel kavramlar dahil edilmistir. Yukarida

aciklanan diger islevler daha sonraki ylkseltmeler olarak kullanilabilir.

- Mo, 'na..|*have more*cats than® 'Ihatl- - SBCs

answer » number of cais

say [Tl for @) secs

—
L= N Awsomellk Your guessedthe ightnumberof cais! i &0 Sers

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

Araglar ve Kaynaklar
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=cats in a
Materyaller shelter template

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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ileri Seviye Ogrenme Senaryolari

Ogrenme Senaryosu 12 - Saglikl yiyecekler yakalamak

Ogrenme Saglikli yiyecekler yakalamak

Senaryosu Adi

Gegmis Karakter icin test ekleme
Programlama Karakter gosterme ve gizleme
Deneyimi 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 Ciktilari:
e Degiskenler
e Kosullu ifadeler
e Dongu
® Bir yonu goster

e Rastgele (random)

Algoritmik distinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci, oyunun kiz konusmayi bitirmeden baslamasini
onlemek icin degisken kullanir (istege bagl).

° 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
dongi tekrarini kullanir.

e Ogrenci asagl hareket eden karakterler icin 180 (asagi)

yonuni kullanir.

e Ogrenci, adim sayisini secmek icin rastgele kullanir.
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e Ogrenci rastgele pozisyona gecmek icin rastgele kullanir.
e Ogrenci x (rastgele), y (sabit) konuma (istege baglh) gecmek

icin rastgele kullanir.

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

zorundadir. Talimatlar veren, oyuna baglamak igin ne yapmasi
gerektigini sdyleyen ve puanlari sayan bir kiz ve ekranin Ustlinden
rastgele dlisen yiyecekler.

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

Amag: Ogrenciler, X Adimlar igin rastgele hareket etmeyi ve
bir konum se¢meyi ve ayrica diger olaylari 6nlemek igin

degiskenleri ve kogullulari nasil kullanacaklarini 6grenecekler.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve Aktif 6grenme, isbirlikci 6grenme, problem ¢o6zme
Ogretme Strateji ve

Metotlari

Ogretme Formlan Bireysel Calisma / ikili Calisma
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Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)

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

ortaya cikar.

[Adim 1]

Bu aktivite bireysel c¢alisma veya ikili c¢alisma olarak
planlanmistir. Ogretmen birkag ipucu verip zor kisimlari agiklar 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 gordiugimiz gibi Bayrak Tiklandiginda Gdéster
(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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Pl Heip-me-1o-catchthe-healthy-fooc BT 4 =

pellHealthy-fooc-bnngs- 1-pornt,-unnealthy--1. BTl 4 Boe
ﬁy The-game-ends-whenyou-reach-5-points. RETHE 4 B

Press-S-10-start-the-game!

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 secerler.

point in direction
lhow.mps

Elmalarinin bas asagi olmasini istemiyorlarsa, Gglincli secenegi

yani déndiirme (don’t rotate) secenegini secebilirler.

Bir oyunu daha ilging kilmak icin adim sayisi rastgele secilebilir.

Boylece hiz her zaman ayni olmayacaktir. Ornegin,

move ' pick random ) to &P 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.
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Bu komut rastgele olarak x herhangi bir y
koordinatini seger ve elma ekranin herhangi bir
yerinde goriinebilir (resimdeki kirmizi noktalara
bakin).

Elmanin her zaman ekranin st kisminda

goriinmesini istiyorsak y degeri sabitlenebilir ve

sadece x degeri rastgele secilir. Asagidaki kodla elma
her zaman ekranin Ust kisminda gériinecektir (resimdeki kirmizi

noktalara bakin).

ga to x: ( pick random EE5D to €D v: €D

[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 déngliye
ihtiyacimiz var. Ogrenciler bir kosul belirleyene kadar déngi
tekrarini kullanabilir. Ornegin, 5 puana ulastiklarinda oyunun
bitmesini isteyebilirler. Yani kosul puan = 5 (points = 5) olacak ve
kosul yanlis olana kadar dongl tekrarlanacaktir. Kosul dogru
oldugunda, bu oyuncu 5 puana ulasir, dongi durur.
repeat unti

L

:

il

[Adim 5]
Basta elmanin gdsterilmesini istemiyoruz ama kiz ona talimat
verdikten sonra gosterilebilir. Ogrenciler elmayi tusa basildiginda

gosterecek sekilde programlayabilirler. Tabii ki, dongl tekrarindan
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once bir blok gosterisi eklemeleri ve ondan sonra gizlemeleri

gerekiyordu. Simdilik kodun tamami soyle goriintyor:

[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 igin

ogrenciler dncekiyle ayni kodu kullanabilirler.

[Adim 7]

Simdi kiza geri dénelim.

Kiz yeniden ortaya ¢cikmali ve soyle demeli: Tebrikler!

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

dek "Tebrikler ..." diyecek).
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[Adim 8]

Oyunu tekrar oynarken, 6grenciler tim talimatlar ([Adim 1]
'den itibaren) zaten bildikleri icin bu kismi atlamak isteyeceklerdir.
Oyunun baslamasi i¢in 6nceden "S" ye basabilirler. Ancak kiz hala
konusmaya devam edecek.

Bunu onlemek igin, baslangicta 0 olarak ayarlanmasi gereken
baska bir degisken (baslangi¢c (start) adinda) olusturabiliriz.
Ardindan, kizin talimatlarindan sonra, baslangi¢c degiskeni 1 olarak

degisecektir.

Simdi elmayi 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 gorilecektir. Bunu istemedigimiz
icin oyunun baslangicinda elmanin gizlendigi bir kodu ekliyoruz.

Simdi Elma kodu;
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point In direction &>

| move pld(nndom(.ba steps

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

Tek degisiklik, saglksiz yiyeceklerde tiklandiginda 1 puan

kaybedecekler.
[Nihai Kod]
Kiz
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say 0] for €D secs

L fiHeip me to-caich tne-healthy-fooc! REZL 4 2

L @ Healthy-fooc-brings-1-point, unneaithy-- 1. RETEL 4 00
PR e game ends when you reach5points. Kl 4 Rt
FY Il Press-Sto-Start-the-game! 5T 2 =

point In direction T
move pick random P to €9 steps

i touching eage
go to x: plck random 0P to E£5P y: €ED

[Ek Gorev]

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

e Oyunu bir kase karakterinin yiyecegi yakalayacagl sekilde
degistirin.

e Yeni bir karakter (kase) ekleyin. Kendiniz ¢izin ya da ¢evrim igi

bulun.

e Kasenin baslangic konumunu ayarlayin (6rnegin ekranin
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altinda). Kasenin hareketi icin bir kod yazin (yukari ve asagl da
isterseniz sol ve sag). Yiyecek karakterleri, kaseye dokunarak
rastgele bir yerde kaybolmali ve yeniden ortaya cikmalidir (ve
daha once 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

kostimuni degistirin.

Ogretmenler igin ° Snap!’teki Tiim Aktivite

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

Catching%20healthy%20food

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

e Ogrenci icin Talimatlar
(C4G2_InstructionsForStudent.docx)

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

Ogrenme

Senaryosu Adi

Hikaye Anlatma

Gegmis
Programlama

Deneyimi

Karakteri gizleme ve gosterme
Kosullulari kullanma
Soyle (say) kullanma (Gortnusler grubundan)

.....saniye bekle’yi (wait for...seconds) kullanma

Ogrenme Ciktilar

Genel Ogrenme Ciktilari:

e Tasima ve boyut degistirme

® Yayin yapma

e Hikaye anlatiminin yapisini olusturma
e Sahnelerin arka planini degistirme

Algoritmik dislinceye odakli 6zel 6grenme giktilari.
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, Goérevler
ve Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa Acgiklama: Tavsan, Alice
Harikalar Diyarinda'nin  hikayesini
anlatiyor. Hikaye anlatimina Alice
Harikalar Diyarinda etiketli arka
planda birkag cimle ile baslar.
Alice'in hikdyesi ormanda baslar.
Alice yiriyor ve "Neredeyim?" Diye
merak ediyor. / Alice'in uzaklastigini
fark etmek icin, hareketle vyavas
yavas boyutu kiculir /. Alice bir

kavsaga gelir ve bir agacta Cheshire
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Kedisi'ni gorir. Alice ve Cheshire

Kedisi arasinda bir konusma baslar.
Konusma resimde sunulmustur.
Gérevler: Ogrenciler, bir bekleme

blogu araciligiyla diyalogu senkronize

“Would you tell
me, please, which way 1
ought te go from here?”

etmeye dayali olarak Alice ve Kedi

arasindaki toplantinin éykusunin kisa Tk Sepile s ot Asal

on Where you
want te get to.” sald

bir 6rnegini denemelidir. Daha sonra,
e Cat.

“I den’t much care

yayin mesajlarini kullanarak
where,” satd Alice.

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

hikdyenin ikinci bir versiyonunu
gozden gegirirler. Mesajlasma
komutlari girilir. Ogrenciler resimdeki
metne gore karakterlerin kodunu tamamlarlar. Kediyle tanismadan 6nce
Alice'i ormanda hareket ettirerek sahne dekorunu degistirmenin
getirilmesi gérevi 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

Formlari

Bireysel Calisma / ikili Calisma/ On Tartisma

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme 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.
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https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice 1

Tartisma: ilk 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.

Kodlar yorumlanir ve tablo tamamlanir.

€ Alice 1

‘ , BBy
& g Ca - =

Karak Aktivite Baslan Biti Siire
ter gic s
Zamani Zaman
I
Tavsa Merhaba de! Alice ve 0 14 14
n Harikalar Diyari'ndaki
maceralarini duydunuz
mu? Simdi onun
hikdyelerinden birine
bakalhm.
Alice Sunu soyle: Litfen bana 9 21 12
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soyler misiniz, buradan

hangi yone gitmeliyim?

Kedi Sunu soéyle: Bu, nereye 10 20 10
gitmek istediginize
baglidir.

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?

Alice_1 ile Alice_2 kodlarinin mukayesesi

Alice_1 Alice_2
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€ Alice 1 T Aice 2

b L &S

2. Yayinlama (broadcasting) bloklari gosterilir:

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

Ogretmen yayin mesajini nasil isimlendirilecegini ve event (olaylarda)

yer alan geldiginde (when | receive) komutunun nasil kullanilacagini

gosterir.

o

Aace)
Can . .

1 . ney. -

isimlendirmenin yapilisi

N

oy messaqe
Hieel

Lal

.

7

2. Karakter tarafindan alinmasi gereken mesajin secilmesi.

3. Grup, resimdeki hikayenin nasil tamamlanacagini tartisir.
Mesajlar nasil adlandirihr? 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
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degisiklik gerektirdigini séyler. "Tavsan hikdyesini giris zemininde
baslatip, aksiyonu Alice'in yiiriidiigii 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.

6. Ogretmen asagidaki projeyi gosterir.

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

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

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

Tavsanin giris s6zlerinden sonra sahneyi degistirmek igin bir yayin
kullanilabilir. Sahne degistirildiginde Ormana git mesajindan sonra Alice
gorunebilir.

Q Asce

5
- < 4 ey
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bewadisst At

Jf whvan T receie vy eins wem Crasnen Gt

switch to costume fores!

switch 10 costume mesing

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

Kavsaga ulastiginda, sahne "Cheshire Kedisiyle Bulus" mesaji ile
degistirilir. Bu mesaj ayni zamanda buykligliini% 80'e distren Tavsan
tarafindan da alinir ve kigultilmis 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 farkli 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 dnce bir olay érgiisii icat
etmesi gerektigini soyler. Hikdyenin senaryosunu aciklamak icin ek bir
tablo kullanilabilir. (Ek 1) 6gretmenin takdirine bagh olarak, bitmis tablo
verilebilir veya kismen doldurulabilir ve 6grenciler, resimle yonlendirilerek
tamamlayabilir.

4. Ogrencilere ikiserli gruplar halinde, incelenen senaryolari agiklama

ve Alice_2 projesinin hikayesini tamamlama gorevi verilir.

Ogretmenler igin Snap teki tiim aktivite

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

Ogrenciler igin
Kaynaklar ve

Materyaller

V.

% e .
"Would you ten
< 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 Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx))
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Appendix 1. Story Plots/Scenarios

Ad Tasarim Etkinlik Notlar

Hikaye Yesil Bu arka planda, Tavsan
bayrak tiklandiginda | hikayeyi tanitir.
yandaki sahneyle

baslar.

1. Baslangig
Manzara, Tavsan Bu arka planda, Alice
girisini sahnenin ortasinda
tamamladiginda konumlanmis gorindr.
ortaya cikar | "Neredeyim?"  Diye  merak
(Ormana git mesaji | ederek hareket etmeye baslar.
gonderilmistir). Karakterinin boyutu kademeli
2.0rman

olarak 5 defa %10 kugultdr.
Yolun sonuna ulastiginda (bir
kavsakta), sahne bulusma olarak
degisir. (Alice mesaj — vyayin
(message -broadcast) gonderir.

Cheshire Kedisi ile Bulusma)
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©

Alice'in Cheshire Burada Alice ve kedi arka
Kedisi ile Toplanti | planin bir pargasidir. Alice'in

mesaji  alindiginda | hareketli karakterini kullanmak

gorunar. icin  mesajdan Once, imajl
dekordan kaplayacak sekilde
konumlandinlir. Kedi karakteri
3. Bulusma daha sonraki bir agamada
gorundr.

Sahne degistikce Tavsan
hikayeyi anlatmaya devam eder.

Daha sonra Alice ve Cheshire

Kedisi arasinda bir konusma

gerceklesir.

Karakterler

Karak Etkinlik Arka Plan

ter

o Baslangicta:
t;\
i%’

- 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 gbnderir.
Ry Baslangicta:
ﬁ Sahneden gizlenir. Orta sahne konumunda ve % 100 boyutta,

yeni arka planda goérintiilenmeye hazir.

Baslangicta:
Sahneden gizlenir. x: -74, y: 113 noktasinda

konumlandiriimistir. (Konumlar, Kedi karakteri bulusma
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sahnesinde ayarlandiktan sonra dnceden belirlenir).

Alice

“Ormana git” mesajini alir.

Karakter sahnede gosterilir.

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

Bir sonraki dekor igin 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

A

4
)
20

Rabbit

Herhangi bir eylem yok. Yalnizca bir 6nceki dekordan goriintr

hale gelir.

i

forest

‘1\- 3
-
4 A
b

Rabbit

Mesaji alir: “Cheshire Kedisi ile bulusma”

% 80'e yeniden boyutlandirir.

Der ki: "Alice déniim noktasinda durur ve nereye gidecegini T meeing
merak eder" (10 saniye).
Der ki: "Alice Cheshire Kedisini agacta gérdii" (8 saniye).
“Alicel” mesajini goénderir.
iy Alicel mesajini alir.
ﬁ One dogru hareket eder (Bu gereklidir. Clinkii Kedi ondan

sonra gorundr. Bbu da Alice'in 6n katmanda degilse bir diyalog
kutusunda goriinmesini engeller).

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

Der ki: "Litfen bana buradan hangi yone gitmem gerektigini
soyler misin?" (10 saniye).

Kediye “Cat1” yayin mesajini génderir.

B o sttt
meeting
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Catl mesajini alir.

Karakter sahnede gosterilir.

“Alice2” mesajini gonderir.

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

meeting

“Alice 2” mesajini alir.
DI Kttt st s st s

“Cat2” mesajini gonderir.

meeting

“Cat2” mesajini alir.
DI Kiz cuveeeee ettt ettt et b e ere bbb et b srraenas

“Rabbit1” mesajini gonderir.

meeting

“Rabbit1” mesajini alir.
Der ki: “Hikayenin dersi nedir?” ( 8 saniye.)
Der ki: “Hangi yoldan gidecegini bilmek i¢in 6nce hedefini

belirlemeli”.

[

meeting
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Ogrenme Senaryosu 14 - Cizim yapma

Ogrenme

Senaryosu Adi

Cizim Yapma

Gegmis

Programlama

Karakter ekleme
Bir yone bak komutu kullanma

Sayma noktasi icin degiskenleri kullanma

Deneyimi Dongu tekrarint kullanma
Kosul ifadeleri kullanma
Genel Ogrenme Ciktilari:
e Degiskenler
e Kosullu ifadeler
e Dongu
® Bir ydone bakma
Ogrenme e Operatérler — Dort islem
iktilar
¢ Algoritmik duslinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:
e Ogrenci, ¢cizim yapmak icin kalem kullanir.
e Ogrenci, ¢cizim yapmak icin déngiiler kullanir.
e Ogrenci, cizim yaparken bir degiskenin degerini degistirir.
e Ogrenci, sahnede nesneler ¢izmek icin isaret kullanir.
e Ogrenci, hareketli grafigi kontrol etmek icin yayini kullanr.
e Ogrenci, asamayi degistirmek icin kosullu ifadeler kullanir.
e Ogrenci, sahneyi degistirmek icin > operatérii (islemleri) kullanir.
Kisa Agiklama: iklim ¢ok degisti. Hava sanayi nedeniyle kirlendi. Hava
kalitesini iyilestirmek igin agaclarin dikilmesi gerekiyor!
Gorevler: Hava kalitesini iyilestirmek icin Ogrenciler, bir karakter
Amag,
programlayarak iki tir farkh agac cizmelidir - cam ve mese ve bu tir
Gorevler ve

Faaliyetlerin

Kisa Tanitimi

agaclari sembolize eden digmeler. Bir digmeye tiklandiginda, belirli bir
agac tard cizilir.

Amag: Ogrenciler Snap!'te ¢izim yapmayi, rengi ve kalem kalinligini
degistirmeyi ve yeni bir olaya neden olan degiskenleri ve kosullu

ifadeleri nasil kullanacaklarini 6grenecekler.
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Faaliyetin
45 dakika
Siiresi

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

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 agacglarin dikilmesi gerekiyor. Cam ve mese olmak lizere
iki farkli agag¢ tiru cizilebilir. Bir ¢am eklendiginde hava 3, mese
eklendiginde hava 2 birim iyilestirilir. Hava kalitesi 10 birime ulastiginda

sahne arka plani bir ¢ayira donusdir.

[Adim 1]
Ogrenciler, arka planlardan (fabrika ve ¢imen) ve karakterlerden

Ogretme (kursun kalem, cam ve mese olarak adlandirilan) bir sablon iceren iklimi

Ozeti lyilestirme (Improve the Climate) programini agmalidir.

Ayrica, yeni karakter olarak kalem eklemelidirler (6nerilen karakter

pencil a” (kalem a)). Karakter cok blyldk oldugu icin% 50'ye
dusardlmelidir.  Kalemin  baslangic  konumu (koordinatlar) da

belirtilmelidir. Ornegin X =-10, y = -10.
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[Adim 2]

Kalem karakteri "mese" ve "¢am" mesajlari almali ve mesaja yanit
olarak uygun agaclari cizmelidir. ilk olarak, kursun kalem karakterini
isaretleyin ve karakter "cam" mesajini aldiginda bir kalem kullanarak

¢am ¢izimini etkinlestirecek kodu ekleyin.

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

ayarlanmali ve rengi belirlenmelidir.

Cam agacindan bir Kanopi ¢izmek icin karakteri 40 adim hareket

ettirip ardindan 120 derece sola donduirin.

Bu hareket ¢ defa tekrarlanmali.

Kanopiden sonra govde de cizilmelidir. Govdenin dogru pozisyonda

olmasi icin 22 adim hareket ettirin.

Bundan sonra kalem rengini kahverengiye ayarlayin.
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Saga 90 derece doniin ve 10 adim hareket edin.

tmdem
move EE) steps

Bu hareket ¢ defa tekrarlanmali.

Sonunda, karakter bir sonraki harekette iz birakmayacak sekilde
kalemi vyukari kaldirmak gerekir. Ayrica kalem rastgele pozisyona

getirilmelidir.

go to x: pick rendom ERTP te TP v: pick random E) to EITD

[Adim 3]Benzer sekilde, mese cizmek icin 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.

o .

when I receive Sww an osk
on I rec y :

| Whan L receive 3

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

kahverengiye donmelidir.

Govde cizmek icin karakter 90 derece saga dondirtilmeli ve 10 adim

hareket ettirilmelidir.

move P steps

Bu hareket 3 defa tekrarlanmali.

Cizim tamamlandiginda, kalem karakterini hareket ettirirken ¢izgiyi

cizmemesi icin kalemin yukari (pen up) kaldirilmasi gerekir.

Mese cekildikten sonra kalem rastgele pozisyona getirilmelidir.

go to x: pick random @3 to EXP y: pick random E) to ETD

[Adim 4]Daha sonra, oyuncu Karakteri Sil’i (Clear sprite) tikladiginda
gizilen tlim agaglarin silinmesini saglayan kod ogrenciler tarafindan
eklemelidir. Karakteri Sil (Clear sprite) tiklandiginda, tim agaglarn

temizlemek igin bir mesaj yayinlar. Kalem karakteri bir mesaj aldiginda,
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cizilen tim agaclari siler.

[Adim 5]

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

sahnede gosterin.

set ceanai  to [

Bir gam agaci dikildiginde hava 2 birim iyilesir. Bu nedenle, gamin
her tiklanisinda "temiz hava" degiskeninin degerini 2 degistirecek olan

blogu cam 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.

_M - Chumrs 30 h I

[Adim 6]"Temiz hava" degiskeni 10'a ulastiginda, sahne ¢im olarak

degismelidir. Bu nedenle indirilen materyallerden sahne icin yeni bir arka
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plan yani "¢cimen" ekleyin (arka plan indirilen materyallerden alinmistir).

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

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

when ]

Sonra, > islemini (operator) ekleyin.

when cm

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

mesajini yayinlamasini (broadcasts) ayarlayin.

"Cim" mesaji alindiginda kostimi "¢im" olarak degistirmek icin

sahneye kodu ekleyin.

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

ylkseltebilirsiniz.

[NiHAI KOD]
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Cam

when I am cicked
broadcast w2 poe

Mese

Kalem

oo to ur e varder QEIED bu (EEDD v ek raniens @5 b 0n to x ik randurm @EIED 0 €D i sk randen € b= GID

Sahne
when . clicksd whon I receive grau
switch to costume oy switch to costume prasy
Ogretmenler Snap! project “Drawing”:

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

Kaynaklar imate (9.1.2020)

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

(9.1.2020)

icin Kaynaklar ve

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

Ogrenme

Senaryosu Adi

Fareyi yakalamak

Gegmis
Programlama

Deneyimi

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.

e Ogrenci, animasyon yapmak icin karakterin kostimini nasil
degistirecegini bilir.

e Ogrenci, olaylan kullanarak ok tuslariyla nesne hareketini
gerceklestirebilir ve kisitlamalari dikkate alir.

e Ogrenci, iki farkh durumu ayirt edebilir ve bunlari mantiksal ifadelerle
nasil ifade edecegini bilir.

e Ogrenci, kosul ifadelerini nasil kullanacagini bilir.

Ogrenme Ciktilar

Genel Ogrenme Ciktilari:

Sonsuz dongi;
Rastgele sayilar;
Saya¢
Zamanlayicl.

Algoritmik dislinceye odakli 6zel 6grenme giktilari:

e Ogrenci, karakterleri hareket ettirmek icin sonsuz déngiyi
kullanir.

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

e Ogrenci, yakalanan fareleri saymak icin saya¢c uygular ve
oyuncunun ne kadar basarili oldugunu 6lgmek amaciyla sayactaki 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
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tuslarina sahip bir oyuncu tarafindan hareket ettirilecek ve fare rastgele
hareket edecektir. Kedi fareye dokundugunda, fare gizlenecek ve rastgele bir
yerde gorinecektir. Ayrica, kedinin fareyi ka¢ kez yakaladigini sayan bir
sayaca sahip olmamiz gerekir. Oyunu bitirmek i¢in ayrica bir zamanlayiciya
ihtiyacimiz var. Aktiviteden sonra kizin oyuncunun ne kadar basarili oldugunu
Ozetlemesi gerekir. Bunu oyuncunun fareyi ka¢ kez yakaladigini sdyleyerek
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

Formlari

On Ogrenme

ikili Cahisma, Grup Calismasi.

Ogretme Ozeti

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Diislinme ve Degerlendirme)

Motivasyon-Giris

Oyunu gostererek oOgrencileri 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 i¢in programlayin.

3. Fareyi rastgele hareket edecek sekilde programlayin.

4. Fareyi kediye dokundugunda gizlenecek (ve rastgele bir yerde

gorinecek) sekilde programlayin.
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5. Program sayacini ekleyin.

6. Zamanlayici ekleyin ve oyunun sonunu belirleyin.

7. Kizi ekleyin ve oyuncunun ne kadar basarili oldugunu 6zetlemesi igin
programlayin.

8. Kizi fareye dokundugunda atlayacak sekilde programlayin.

9. Kedi / fare sesini ekleyin.

10. Vb.

Ogrenciler adimlarda yardimci olabilir veya oyunun kendi kurallarini

koyabilirler (ancak adimlari takip etmeleri gerekir).

Rastgele deger atamasi icin operatori tanitiyoruz.
pick random &I to &P
Ogrenciler, 6gretmenin destegi ile asagidaki gorevleri ciftler / 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.
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[Adim 2]
Ogrenciler kediyi ok tuslariyla hareket etmesi icin programlar. Burada,

kedinin kenarlarda olmasi durumunda ne olacagini belirlemek zorundalar.

,.lh':_f":‘t_x

« CEESEETD
move §[D steps
point In direction
" |

move E[D steps
point In direction EIR

O

oy )

|
{
J

move §[) stops
point In direction €35

}

oY o prassed? g
move ELD
point In direction E3E

if on edge, bounce

[Adim 3]

Ogrenciler fareyi rastgele hareket edecek sekilde programlamalidir. Bu
durumda mantik, sonsuz dongideki 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/donls [x]
(Motion/turn[x]degrees) derece blogu ile yaparlar ve icine rastgele [x] ila [y]

(pick random[x]to[y]) operatoriinii yerlestirirler.
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walt CEP secs
| turn ¢ | pick random @5 to £ degrees

[Adim 4]

Sonraki adim, fareyi kediye dokundugunda gizlenecek sekilde
programlamaktir. Buradaki mantik, farenin kediye dokundugunda rastgele
bir yerde gizlenmesi ve goérinmesidir. Bu durumda oyun farenin ilk
yakalandigi anda bitmemektedir. Ogrenciler buraya kendi kurallarini
ekleyebilirler. Her durumda rastgele [x] - [y] se¢me ( pick random[x]to[y])

operatorind kullanmalari gerekir.

to x: ( pick random ZZ7) to 59 y: | pick random to €5

)

[Adim 5]
Farenin kac¢ kez yakalandigini bilmek istememiz durumunda, bir sayac

o

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 dedisken gdster [degisken] (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]).
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move @[ steps
point in direction L

J
UL key cdownarrow pressed?
move @D steps

point In direction ETE

:
move &) steps
point In direction L

A
koy J
- )
.
move @) steps
point In direction &2k

g

[Adim 6]
Ogrenciler oyunun ne zaman bitecegini belirlerler. Bunu zamanlayiciy
ekleyerek vyapabilirler. Bir stre 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 &zetlemek icin kizi
programlamalidir. Eger oyuncu fare vyakalamazsa, kiz "Sen hi¢ fare

yakalayamadin!" der. Aksi takdirde, "Tebrikler! X fare yakaladiniz!" der.
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[ILAVE GOREVLER]

Ogrenciler oyunlarina herhangi bir 6ge ekleyebilir. Ornegin, bir fareye her

dokundugunda si¢crayan kiz.

{& touching Mouse |7
switch to costuma ballerinad

else ‘
switch to costumae ballernaa

s ]
=7y

Ogrenciler ses ekleyebilir. Ornegin, kedinin sesini eklerler. Fare

yakalandiginda ses gikar.

when touching Mouss

change Scos by &B

Diisiinme ve Degerlendirme
Ogrenciler bu kodlar ayarlayacaklar.

® Fare 20 den 60 adima sonsuza dek gider.
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e Fare kediye dokununca x = 100 konumuna gider.
® Fare sonsuza dek 90 derece doner.
e Vb.

[Nihai Kod]

Fare

" D

g to x: pick random @ET o ETDP y: pick random EXT) to EDD

turn (% pick random §3) to €3 degrees

Kiz
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Ogretmenler igin

Araglar ve Kaynaklar

e Snap!’teki tiim aktivite

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

€%20mouse

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

e lajovic, S. (2011). Scratch. Nauc¢i 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%2
0the%20mouse 0

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

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Ogrenme Senaryosu 16 - Piknik icin yiyecek satin almak

Ogrenme

Piknik icin yiyecek satin almak
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Senaryosu Adi

Gegmis
Programlama

Deneyimi

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

Dize birlestirme kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Ogrenme Ciktilari

Genel Ogrenme Ciktilari:

e Degiskenler
e Kosullar
e Operatorler

Algoritmik distinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci, farkli karakterlerin fiyatini belirlemek igin

degiskenleri kullanir.

e Oyuncu yiyecek satin aldiginda bltce degistigi icin 68renci
degiskenlerin degerini degistirir.

e Ogrenci, paranin kullanilabilirligini kontrol etmek icin “if”

ifadesini kullanir.

e Ogrenci, fiyatlari ve biitceyi karsilastirmak icin operatérleri

kullanir.

e Ogrenci, degiskenlerin
operatorleri (¢ikarma) kullanir.

degerini

degistirmek icin

Amag, Gorevler ve
Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Kisa Agiklama: Kiz piknige gidiyor ve yiyecek almak igin yardima

satin alamaz.

Gorevler: Ogrenciler ¢ farkli karakter programlamak zorundadir.

ihtiyaci var. 15 EURO var ve daha fazla harcayamiyor. Bir sey satin

aldiginda bitcenin degeri degisir. Blitcesi cok diuslikse, sectigi yemegi

Bir “kiz”, “yiyecek” (kucuk degisikliklerle cogaltabilecekleri) ve “bitir
digmesi”. Kiz talimatlar verir. Oyuncunun ne kadar parasi oldugunu
soyler ve sonunda (bitir diigmesine tiklayarak) oyuncunun kac¢ tane
saglikh ve saglksiz Grlin aldigini séyler. Yiyecek, fare isaretgisi lizerine

geldiginde fiyatini soyler. Oyuncunun yeterli parasi varsa, bir Uriln
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satin alabilir ve bitcenin degeri degisir. Aksi takdirde yiyecek satin
alinamaz.

Amag: Ogrenciler degiskenlerle nasil ¢alisilacagini 6grenecekler.
Farkh baslangic degerleri belirleme, degiskenlerin degerini
karsilastirmak igin 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, isbirlik¢i 6grenme, problem ¢ézme, oyun temelli
Ogretme Strateji ve
6grenme
Metotlari

Ogretme Formlan

Bireysel Calisma / ikili Calisma

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)

Kiz bir bakkaldan piknik icin yiyecek alyor. 15 EURO var. Fare
i . isaretcisi Uzerine geldiginde yiyecegin fiyatini gorebilir ve secili yiyecegi
Ogretme Ozeti
tiklayarak satin alabilir. Sadece yeterli parasi olana kadar yiyecek satin
alabilir. Bitir digmesine tiklayarak, oyuncunun kag¢ tane saglkli ve

sagliksiz trdn aldigini soyler.
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[Adim 1]

Bu faaliyet, bir bireysel calisma veya ciftler halinde ¢alisma olarak
planlanmistir. Ogretmen bazi ipuglari verir. Bazi zor kisimlari agiklar ve
gerektiginde yardimci olur. Ogrenciler arka plani secer ve bir ana

hareketli grafik ekler. Ornegin bir kiz. Kiz basta bazi talimatlar verir.

Ornegin:
say for @ secs
ﬁy I'have-a-picnictoday, heip-ma-to:buyscme-tood!
[Adim 2]

Bu oyunda birka¢ degiskene ihtiyacimiz olacak.

e Kullanilabilir para miktarini ayarlamak icin biitce.

e Oyuncunun kag¢ saglikh 6ge satin aldigini saymak icgin
healthy food (saglikli_yiyecek).

e Oyuncunun kag sagliksiz 6ge satin aldigini saymak igin
unhealthy_food (sagliksiz_yiyecek).

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

Baslangigta biitge degiskeni 6rnegin 15 EURO olarak ayarlanabilir.
Diger iki degisken 0 olarak ayarlanmistir. Bu kod [Adim 1]'den kiz
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kodunun onine eklenebilir.

[Adim 3]

Ogrenciler bir karakter (yiyecek) ekler ve kostiimiinii segerler.

Gidanin (karpuz) kodu li¢ kontrol olayina ihtiyag¢ duyar:

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

Degiskenin fiyatinin makul bir sekilde belirlenmesine izin verin (tabii

ki 0 degil ve 1'den buyik).

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

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

kullanimiyla diisiinme blogunu kullanabilir. Ornegin:

think | join [ETITIYT | watermeion_price for €D secs

c) Tiklandiginda: burada kiiciik bir yansima yapmalari gerekir.
1) Oyuncu iiriinii hangi durumda satin alabilir ve hangisinde
alamaz?
2) Yiyecekleri satin alirsa biitceye ne olur?
3) Satin alinan liriinleri nasil sayariz?
4) Raftaki yiyeceklere ne olur?
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1) Oyuncu yeterli parasi varsa urini satin alabilir. Bu nedenle
ogrencilerin iki degiskeni karsilastirmasi gerekir. Bunlar
blitce ve karpuz_fiyatidir. Karpuz, sahip oldugundan daha
pahaliysa satin alamaz. Ogrenciler oyuncuya bu Griini satin

alamayacagini soéylemek icin metin ekleyebilirler.

e Yourdon't have enough'money. 1~ 5 B -1
-

2) Oyuncu 15 EUROQ'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.

L T lGreatcnoice RETH 2 JETC
set budgsl | to budget —  watermelon_price

4) Satin alinan Urin adedinin sayilmasi saglikli gida
(healthy food) degiskeni 1 degistirilerek
gerceklestirilecektir.

5) Yiyecek tiklandiginda gizlenir.

Mimkin olan ¢ozlimlerden biri;

LAl You-don't nave encugh-money RELEL S S
say [CIFETERET] for &P secs

, e

set budget | to budget - | watermelon_price

|| change heaimy 1000 by &
v_md.
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[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:

Kostlimu 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:

[Adim 5]
Oyuncu satin almayi bitirdiginde, bitir (finish) digmesine tiklar.
Programa, oyuncunun digmeye tikladigini (yiyecek satin almakla

bittigini) soylemek icin bir mesaj yayinliyoruz.

[Adim 6]

Sonunda kiz karakterine donliyoruz. Oyuncu aligverisini bitirdiginde
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kizin kendisine kag tane saglikli ve sagliksiz Girtin aldigini sdylemesini
istiyoruz. Oyuncu bitir digmesine tikladiginda, bir bitis mesaj
gonderilir. Kiz, mesajin bittigini aldiginda, "X saghkli Grin ve Y sagliksiz

arln 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 (ZNZI budget for €D secs

[Nihai Kod]
Kiz

sat heathy food to [

set unhealthy food to [

say I for @) secs

£ 4 have a-picic-today. heipme-to-buy-some-food REZEL 4 LS

I )oln healthy_food unheaithy_food
'UNNCAINY progucts.
€ secs

for

uvlolnbudnﬂ for @€ secs
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Yiyecek

set cake_price to [}

think join cake_price for @) secs

C 8 Yourdon'thave enough'money. Bl 5 B = |

say ERLarTrd for € secs
| set budget to budget - cake_price
Y

Bitis Digmesi

[ilave Gorevler]

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

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

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

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

Ogretmenler igin e Snap!’teki tiim aktivite:

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

ng%20food%20for%20a%20picnic
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® Snap!’'te ¢oztmleriile birlikte ek gorevler:

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

ng%20foo0d%20for%20a%20picnic%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
Kaynaklar ve Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Materyaller
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Ogrenme Senaryosu 17 — Operasyonlar/islemler

Ogrenme

Senaryosu Adi

Operasyonlar/islemler

Gegmis
Programlama

Deneyimi

Puanlari saymak ve sahne ile karakter kostiminli se¢mek igin
degiskenler kullanma

Karakter icin sahne dekoru ve kostiim se¢mek igin rastgele sayi kullanma

Tekrar donglistini kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Karsilagtirma igin 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)
® 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:

ik 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 yanlis cevaplar sayilir. Oyunun sonunda dogru sonug

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

olusturmalari gerekir.

Ek gorevler sunlar olabilir:
e 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, dongiiler, yayin

hakkinda 6nceden edindikleri bilgileri gelistirecekler.

Faaliyetin Siiresi

45 dakika

Ogrenme ve
Ogretme Strateji ve

Metotlarn

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

oyun temelli 6grenme, problem ¢6zme

Ogretme

Formlari

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 icin bir oyunun ihtiyacina
iliskin problemi ortaya koyar.

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

correct JT0 weeew (110

Inout answer!
.

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
secilir. Oyuncu dogru cevabi girmelidir. Dogru ve yanlis cevaplar sayilir.
Sonug, oyunun sonunda bildirilir.

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

3. Rastgele sayi 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 icindir ve hareketli karakterin kodunda kostimii

degistirmek ve nihai sonucu hesaplamak icin komut dosyalari vardir.

C} operations3 .1 ==
? 1 number? oy

rgzas -
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5. Operasyon/islemi secmek icin asagidaki komutlar kullanihr:

Sahne i¢in kod

Sahne/sahne

dekor/
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4+ operations3

e Stage

to pick random ) to €

switch to costume operation

set operation

costumename of Stage

if CostumeNumber || = answer

change corect by ED
else

change wrong

by €D

costumename of Stage

if (W5 CostumeNumber answer

change comect by
else

change wrong

by €D

costumename  of Stage

if (5 CostumeNumber answer

change comect by EB
[=
change wrong

by €D

costumename  of Stage

if W CostumeNumber answer

change corect by EB
else

change wrong

by €D

broadcast Calculate result

1+ operations3
Serghy  TodhpIendy  Sownds

Loty

rEoet 8 pezae e eoter sel page W e
o he = pour comgute Ty Socpeg 1 Yew

Sahne kodu, dogru ve yanhs cevap degiskenleri icin baslatmalari

(initializations) igerir.

Bir islemi se¢mek icin

to pick random &P to €9

switch to costume operation

set operation

asagidaki komutlar kullanihr:
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Karakter icin kostim secimi, Sayl karakterine vyayin kullanilarak
(broadcast) yapilr. Segilen kostim numarasi, projedeki tim nesneler igin
tanimlanan Kostim Numarasi (Costume Number) degiskeninde saklanir ve
bu nedenle sahne kodunda kullanilabilir.

Sahne / sahne dekoru / ve karakter kostiimu rastgele secildikten sonra,
oyuncuya asagidaki komutla islem icin dogru yaniti girmesi i¢in bir soru

sorulur.

Girilen yanit, secilen islemlerin sonucu ile karsilastirilir.

Asagidaki komut kullanihr:

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 igin

degisken artar.

i costumename of Stage =9
L (@5 CostumeNumber )) = answer

else

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

islemler farklidir.

islemlerin geri kalani icin tekrarlanan kod siralamasindan kaginmak igin

ogrencilere kodun bir bolimund nasil kopyalayacaklari ve m’da yer

alan aritmetik islemi nasil degistirecekleri 6gretilebilir.

Kod kopyalama:
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1. Farenin sag tusu ile komut dosyasina tiklayin.

2. Cogalt (duplicate)’i tiklayin.

of Stage =

script pic...
ringify

3. Kopyalanan komut dosyasini ilgili konuma yerlestirmek icin fareyi
kullanin.
Ogretmenin takdirine bagl olarak, &grenciler kodun bir kismini

kendilerinin nasil kopyalayacaklarini bulmakla gérevlendirilebilir.

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

gorlinecektir.

costumename of Stage =98

'r CactumaNymber ' = answer

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

costumename of Stage

3. islemleri segin.

Not: Ogrencilerin yasi ve aritmetik islem bilgisi izin veriyorsa, goérev

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 tim aktivite

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

Scratch’teki tim aktivite

e [lypesa ., M. Kacesa, . Tynapos, KomnoTbpHO moaenupaxe, 4.
Knac, MNpocseta, 2018, Codusa (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 h
If

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

Ogrenme
Geri donisim
Senaryosu Adi

Bir karakteri gdsterme ve gizleme

Noktalari saymak icin degiskenleri kullanma
Gegmis
Sonsuza kadar dongisiini kullanma
Programlama
Kosul ifadeleri kullanma
Deneyimi
Karsilastirma igin islemleri kullanma

Renk algilama 6zelligini kullanma

Genel Ogrenme Ciktilari:
e Degiskenler

e Kosullu ifadeler

e Dongu

® Bir yone donme

e Algilama bloklari

Ogrenme Ciktilart e Kodlari yeniden diizenleme

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 konumlandirmay kullanir (ek bir gérevde
rastgele konumlandirma kullanir).

Kisa Tanim:
Amag, Gorevler ve
Birisi okulun 6niine ¢6p attl. Oyuncudan, ¢op toplamaya kagit ve
Faaliyetlerin Kisa
cami geri donlsim icin ayirarak yardim etmesi istenir. Cop dogru
Tanitimi
konteynere vyerlestirildiginde ¢Op gizlenir. Cop yanlis konteynere
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yerlestirilirse "Bu bir kagit konteyneri degil" veya "Bu bir cam
konteyneri degil' mesajlari belirir ve ¢Op orijinal konumuna geri

doner. Tim ¢opler dogru konteynerlere kondugunda oyun sona erer.

Gorev: Ogrenciler, sahne ve karakterlerin kodlarini kesfetmeli. Atik
kagit ve atik cam seklindeki karakterlerin kodlarini karsilastirmali. 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 6grenciler kodlan yeniden

diizenleme konusunda egitileceklerdir.

Faaliyetin Siiresi 45 dakika

Ogrenme ve
i Aktif Ogrenme (tartisma, bir o6nceki hazirlanan oyun ile
Ogretme Strateji ve
deneyimleme), oyun temelli 6grenme, problem ¢6zme
Metotlari

Ogretme Formlan

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

(Motivasyon-Giris, Uygulama, Dislinme ve Degerlendirme)

1. Ogretmen, ¢opleri ayirma problemini ortaya koyar ve farkli ¢ép
turleri igin kutularin renkleri hakkinda yorum yapar (kagit icin
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 adlandinlir? Kagit, bir cam
konteynerine konuldugunda ve kagit konteynerine konuldugunda
ne olur?

siaes I wover BTN e BN

Edt  Dowosd  Embod  AddtoCollection [N

1. Calisilan komutlarin glincellenmesi
Kullanici ile diyaloga girme komutlari geri c¢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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GOpun bir konteynere uygun sekilde yerlestirildiginin kontrollnin,
bir kosullu blok ve sensing grubundan dokunma kosullarina sahip bir
blokla yapilmasi gerektigi tartisiimaktadir. S6zli bir aciklama 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 i, s

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

Sahne kodu su hususlara vurgu yapilarak yorumlanmistir:

e isim degiskeninin baslangic degerinin ayarlanmasi ve kullanici
ile diyalog igerisinde kullaniimasi.
e Sahne dekorunu (kostiimleri) ve oyunu bitirme kosulunu
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degistirmek.

£ recycling

A -

switch to costumne o0

walt il Culess T wnd o maver 100
switch to costume =o22

PRSP 1/ 1 o Prees o var o tsh e ome IRRE R

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.

- “§  paperd 3 paper
- ¥ aagpetie 7 reggatie

o Cosmames Sounie

oo to x: @D v: €D

" CTTTD
hide
hamae cocer Ty €D hange oaie w &»
MO Ty o sap i cnee
Baeo~
- Glass4
7 megzacie
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7. Oyunu iki yeni karakter (kagit ¢6p ve cam ¢op) ile tamamlamak
icin bir gorev verilmesi. Bu karakterlere bir kod atama ve sahne
ile ¢cop kutusu kodlarini degistirilmesi.

iki yeni karakterin nasil olusturulacag tartisilir. Secenekler:

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

2- Bir grafik dlzenleyicide yenilerini olusturun veya internette

Ucretsiz dagitilan goriintileri 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 mimkin

olup olmadigi da tartisiimahdir.

Ogretmenin takdirine bagl olarak gérevin durumu karmasik hale

getirilebilir.

e Ovyun baslarken ¢opler uygun bir yere birakilmalidir. Burada
¢Opun dagitilabilecegi koordinatlarin gercek gériinmesi icin
sinirl bir alanin segilmesi gerektigini not etmeliyiz. Ornegin,
¢oplerin alani kirmizi dikdortgenin koordinatlariile
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.
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Ogretmenler igin Snap!’teki tiim aktivite

Araclar ve Kaynaklar | https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling

Scratch’teki tim aktivite

e [lypesa ., M. Kacesa, . TynapoB, KomnTbpHO moaenupaHe,
4. knac, MNpocseta, 2018, Codpua (Dureva, D., M. Kaseva, G.
Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019,

Sofia)
Ogrenciler igin e Snap!’teki yarim tamamlanmis aktivite
Kaynaklar ve https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recyclin

Materyaller g

e Ogrenci icin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)
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Ogrenme Senaryosu 19.1 - Piyano calma

Ogrenme
Piyano ¢alma
Senaryosu Adi

Noktalari saymak igin degiskenleri kullanma.

Digmesine basildiginda olayini (event When | am pressed) kullanma.
Gegmis
Tekrar donglslint kullanma.
Programlama
Kosul ciimlelerini kullanma.
Deneyimi
Sahne / sahne dekorunu degistirmek ve hareketli karakterlerin

etkinliklerini ydonetmek igin yayin etkinliklerini kullanma.

Genel Ogrenme Ciktilari:

Degiskenler;

Kosullu ifadeler;
Dongu;

Yayin etkinlikleri;
Sesler;

Miuzik programlama;

. Algoritmik distnceye odakli 6zel 6grenme ciktilar:
Ogrenme

Ciktilari e Ogrenciler, puan sayimi icin degiskenleri kullanir.
e Ogrenciler, puan sayimi i¢in 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.

Amag, Kisa Agiklama:

Gorevler ve Kralige Mary'nin harika dinyasina girelim. Oyuncuyu miuzik dinlemesi

Faaliyetlerin icin sarayina davet ediyor. Balo salonunda kicik dinozor arkadasi Dino
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Kisa Tanitimi piyano ¢aliyor. Oyunda Dino birka¢ muzik tonu ¢alar ve oyuncular bunun
hangi ton/nota oldugunu anlamalidir. Dogru tahmin ederlerse, dogru
cevap i¢in bir puan alirlar. Bilmiyorlarsa yanlis cevap igin puanlar azaltilir.
Tonlar tanimladiktan sonra, daha karmasik bir gérev belirlenir. Dino bir
melodi ¢calar ve oyuncunun hangi sarki oldugunu tanimasi gerekir. Diizgilin
tanimlanmis bir melodi i¢in 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. Birkag¢ melodiyi ¢almak i¢in komut
dosyalari olusturun.

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

hakkinda dnceden edindikleri bilgileri gelistireceklerdir.

Faaliyetin
90 dakika
Suresi
Ogrenme ve
Ogretme Aktif 6grenme (tartisma, bir 6nceki hazirlanan oyun ile deneyimleme),
Strateji ve oyun temelli 6grenme, problem ¢ozme
Metotlari
Ogretme . .
Bireysel Calisma / Ikili Calisma/ Tum Sinifla On Calisma
Formlar
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(Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)

1. Ogretmen, oyunu olusturma goérevini belirler. Gdrevin
tamamlanabilecegi araglar tartisilir. Bir melodiyi programlamak
icin mevcut kod yazma kaynaklarindan su anda haberdar
olmadiklari sonucuna variimistir.

2. Ogretmen bir melodi programlayarak oyunun bir bdlimini
gosterir.

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

Play_a_Piano_1 s

Which |s the note
CorF?

Ogretme

Ozeti

3. Ogretmen kodu gostererek ses grubu komutlarinin nasil
kullanilabilecegini aciklar.
Snap!'teki kitapliktaki sesler ve bilgisayardaki sesler ile cesitli

enstriimanlardan cikan sesler kullanilabilir.
Araci (tool) secmek icin komutlari kullanin (command):

set instrument to @2

(1) sine

(2) square
(3) sawtoath
(4) triangle

’

Not: Scratch’da c¢ok daha fazlasi mevcuttur. Ogrenciler birgok
enstriimanin sesini deneyebilirler.
4. Ogretmen miizik notalarinin nasil ayarlanacagini girer:
i et R o KL et (Notayu....saniye ¢al) komutu kullanilabilir.
Burada ilk numara notayi ayarlar ve ikinci numara notanin ne kadar

sireyle calinacagini belirtir.
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ilk sayinin yanindaki oka tikladiginizda, bir piyano klavyesi belirir ve

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

C {60

LLLLLILLLLL]

E

D
# b

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

nota, 0,25 ceyrek nota. (Ondalik sayilari bilmeyen 6grencilere kesirli

olarak gosterilebilir : %5, %, 1/8 gibi)

Ogretmenin takdirine bagl olarak 6grenciler komutlari kendi baslarina

deneyebilir veya destek talep edebilir.

6. Gorev, koddaki tekrarlanan satirlarin sayisini azaltmak

< [l play note €T lor €D / €D bests

7

Jingle Bells (yilbasi sarkisi) melodi kodlari, muizik notalari

kullanilarak da tartisilir.

Jingle Bells

h

*
hd
™
Al
.

é“i,’ =

olarak
belirlenmistir. Kullanilacak komut (déngii tekrarlama / repeat
loop) tartisilmistir. Ogrenciler, dersin basinda belirlenen oyunu

olusturmalari gereken takimlara ayrilirlar. Her takim oyun
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senaryosunu tartisir ve agiklama sayfasinda oyun planini agiklar
(Ekli SNAP_Program_Design_ve_Planning Calisma Sayfasi.docx).
Sahnelerdeki ve karakterlerdeki eylemlerin detaylari igin
aciklamaya tablolar eklenebilir. Dinozorun oynarken dans etmesi
icin bir kosul (condition) eklenebilir (Onceden hazirlanmis dosyada
dinozor birkag¢ kostiime sahiptir).

Ogretmen dosyadan senaryolarin bazi boltimlerini
goruntuleyebilir.

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

iano

Ogretmenler

icin Araglar ve

Snap!’teki tiim aktivite

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

Kaynaklar no 1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPiano
Ogrenciler e Snap!’teki yari tamamlanmis aktivite

icin Kaynaklar

ve Materyaller

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

no Half backed

e Ogrenciicin talimatlar (C4G2_InstructionsForStudent.docx)

Ogrenme Senaryosu 19.2 - Piyano calma

Ogrenme
Senaryosu Adi

Piyano ¢alma

Dongl tekrarini kullanma

Gegmis
Programlama Degiskenleri kullanma
Deneyimi Kosul ifadeleri kullanma
Bgrenme Genel Ogrenme Ciktilari:
Ciktilan e Kosullar

e Dongiller
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Algoritmik dislinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

e Ogrenci, mizik calmak icin déngii tekrarini kullanir.

e Ogrenci, karakterlerin girdiye tepki vermesini saglamak igin kod
kullanir.

e Ogrenci, karaktere sesler ekler.

e Ogrenci, bir karakterin kostiimiini degistirmek icin kod kullanir.

Kisa agiklama: Ogrenci, verilen notlara gére piyanoda sarki ¢almak

zorundadir.

Amag, Gorevler: Ogrenciler piyano tuslarini programlamalidir (her tusun

Gorevler ve

Faaliyetlerin
Kisa Tanitimi digeri melodiyi ¢almak igin iki farkli digme gosterilmelidir.

belirli bir tonu ¢almasi gerekir). Sahnede, biri notalari goriintiilemek ve

Amag: Ogrencilerin bir karaktere tiklayarak miizik ¢almayi ve

kostiimii degistirmeyi 6grenmeleridir.

Faaliyetin

. 45 dakika
Suresi

Ogrenme ve

Ogretme Bireysel 6grenme, oyun temelli 6§renme, problem ¢ézme
Strateji ve Y & » 0¥ & P ¢
Metotlari
Ogretme Aktif Calisma / ikili Calisma
Formlari
(Motivasyon-Giris, Uygulama, Dislinme ve Degerlendirme)
Baslangicta sahnede bir piyano gosterilir. Piyanonun yaninda iki
digme olmalidir. ilk digmeye tiklandiginda sarkinin notalar ve
sozclikleri goriintilenmeli ve ikinci digmeye tiklandiginda tekrarlanmasi
Ogretme gereken melodi calinmalidir. Ek olarak, piyanonun yaninda projeyi
Ozeti

yeniden baslatacak "X" diigmesi bulunmalidir.

[Adim 1]

Piyano calma (Play a piano) programini acin. Program, bu gorev igin
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gereken tim arka planlari ve karakterleri igerir.
Arka plan ile C tusu ve bir siyah anahtar i¢in 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 gériinmeli ve tuslarin altinda yazili

tonlari yeniden tretmelidir.

D E G A

60 62 64 65 67 69 71

5 siyah anahtar almak igin “black_key (siyah anahtar)” karakterini 4
kez cogaltin ve bunlari 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. Boylece tus

karakter oynatma sirasinda tasinamaz.
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[Adim 2]

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

mesajini yayinlamasina izin verin.

=
ot o
Bir tusa basildiginda ses uretmek icin, "C mesaji aldigimda/When |
receive c" sapka blogu ekleyin ve ardindan 0.5 vurus icin 60 ¢alma notasi

ekleyin.

play note (&R for D beats

Hangi tusa basildigini vurgulamak icin o karakterin kostimi gecici
olarak degistirilmelidir. C1 kostimini C karakterine aktarin.
"Tiklandigimda (When | am clicked)" blogunda, kostiimii 0,2 saniyeligine

C1 olarak degistirin. Sonra C kostiimiine dondin.

a

[Adim 3]

ikinci adimi tim 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.
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switch to costume =

=
=
0.2

Klavye Uzerindeki ¢ tusu basili tutulursa tusa basildig slirece sesin
tekrarlanacagina dikkat edin. Bunun nedeni "a" mesajinin tekrar tekrar
yayinlanmasidir. Bir mesaji yayinlamay! durdurmak i¢in kodun sonuna

Kontrol paletinden bir "... e kadar bekle - wait until” blogu ekleyin.
_.__=f.- —= i

Bir mesaji yayinlamayi bitirmek icin, "degil” "not” operatorini

kullanin ve "a diigmesine basildi- key a pressed" bloguna ekleyin.

=

a
-

I

not key z pressed?

Beyaz anahtarlar icin de aynisini yapin.

[Adim 5]

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

bir digme olacaktir.

Notalari goriintilemek icin digmeye tiklandiginda "akorlar- chords"

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

TWINKLE TWINKLE LITTLE STAR HOW | WONDER WHAT YOU A3E
¥ f

P ABONE Tl WORLD SO s Ll A DRAMNOD ™ T Sy
TWINKLE TWINIGE LITTIE STAR MDW | WONDER WHAT YOU AR
G- AA & EE D &
(. D E (& A

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

chords" ¢evirmesini saglayan bir kod ekleyin.

[Adim 6]

Kostiim olarak nota seklinde bir karakter bulun. Bu, tekrarlanmasi

gereken sarkiyi ¢galmak igin bir digme olacaktir.

)

note

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

yazmaniz gerekmektedir. Bu kod miiziklerde goriinen sarkinin aynisidir.
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[Adim 7]

play note 3 for P beats
play note 3B for &P beats
play note X for &P beats
play note X for £EP beats
play note ZX0 for £ED beats
play note EX0 for EEP beats
play note £FE for EEP beats

play note for EEP beats

play note 50 for LEP beats

>

play note LZE for EEP beats

Projeyi sifirlayacak yeni bir X digmesi olusturun (notalar olmadan).

Yeni bir karakter olusturun — sifirlayin. "X" kostiminl segin ve
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boyutunu% 50'ye ayarlayin. Digmeye basildiginda "bos- blank "
mesajinin yayinini etkinlestirin.

"Bos-blank" mesajini aldiktan sonra kostimi "bos-blank" olarak
degistirmek icin sahneye bir "Aldigimda - When | receive" sapka blogu

ekleyin.

[Ek gorevler]

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

e Nota karakterini ¢ogaltin (ve arka planda konumunu degistirin) ve
baska bir sarki icin bir program yazin.

e Yeni sarki icin akorlari olan bir arka plan ekleyin.

[Nihai Kod]
Anahtar

switch to costume =1

switch to costume =1

Keman anahtari
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play note 3D for £EP beats
pl.lynotumformbcah
playnotr@formbeah
playnotr@ﬁrmbeah
play note ZX0 for £ED beats
play note ZX0 for £EP beats
play note Z5 for EEP beats

play note LI for EEP beats
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Sahne
‘when 1 receive chords | ‘when I receive
switch to costume chords | switch to costume biank |
Ogretmenler Snap! — Piyano ¢alma projesi:
icin Aragl . . . .
¢in Araclarve https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20
Kaynaklar
a%20Piano
Snap!’teki yari tamamlanmis aktivite
https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20Pia
no (27.1.2020)
Ogrenciler .
icin Kaynaklar Resimler:
ve Materyaller e Karakter resimleri:

e a.png,al.png

e b.png, bl.png

e violin_key.png
e Arka planlar: notes.png
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Ogrenme Senaryosu 20 - Test

Ogrenme

Senaryosu Adi

Test

Gegmis

Programlama

Karakter gbsterme ve gizleme
Noktalari saymak icin degiskenleri kullanma
Dongliyu sonsuza kadar kullanma

Kosul ifadeleri kullanma

Deneyimi Karsilagtirma igin islemleri (operator) kullanma
Renk algilama 6zelligini kullanma
Sahneyi degistirme
Genel Ogrenme Ciktilari:
e Degiskenler
e Kosullu ifadeler
e Dongu
. e Algilama bloklari
Ogrenme
Ciktilan
Algoritmik dislinceye odakli 6zel 6grenme giktilari:
e Ogrenciler, cevabi tahmin etmek icin kosullu ifadeler kullanir -
Dogru veya Yanlis.
e Ogrenciler, sahnenin kostiim degisikligi icin bloklar kullanir.
e Ogrenciler, puan sayimi i¢cin degiskenleri kullanir,
e Ogrenciler, mantiksal islemleri kullanir.
e Ogrenciler, asamalarin karmasik arka planlarini hazirlamak igin
harici grafik dizenleyici kullanir.
Kisa Agiklama:
Ogretmeninizin Snap'de kullanilan komutlari test etmek icin Quest
Amag,
Tabanli Oyun olusturarak Snap! Bilginizi 6lgmesine yardim edin.
Gorevler ve

Faaliyetlerin Kisa

Tanitimi

Gorev: Ogrenciler 6rnek oyunu kesfetmeli, "yari destekli" oyundan
secim yapmali, sorulari belirleyecek kendi karakterlerini bulmali veya
tasarlamali, "yari destekli" oyundan secim yapmali veya ilk asama arka

planini ve uygun sorularla sahne arka planlarini tasarlamalidir.
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Amag: Ogrenciler 6nceden edindikleri bilgileri gelistirecekler ve
oyun senaryosunu yeni agamalara goére yeni arka plan, kod ve degisen

kodlarla genisletecekler.

Faaliyetin
90 dakika
Siiresi

Ogrenme ve
Aktif Ogrenme (tartisma, bir o©nceki oyundan 6grenilenleri

Ogretme Strateji
deneyimleme), oyun temelli 6grenme, problem ¢ézme.
ve Metotlar
Ogretme
Formlar .

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 agiklamaya
yonlendirir. Ka¢ sahne dekorasyonu ve karakter gozlemliyorlar? Oyun
nasil basliyor? Kac¢ degisken kullanilir? Nasil adlandirilir? Ne igin
kullanilir? Cevap dogru / yanlis oldugunda ne olur? Testte sorular nasil
sunulur?

Ogretme Ozeti 3. Soru sormak ve cevaplamak icin kullanilan algoritma hakkinda

yorum yapin /
* Bir sahne kostiimiine gecme (soruyu icerir).
e Abby'ye soru sormasi igin bir kostiim atamak.
e 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 sayisi

artar.
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4. Tim 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
“Kullanici ile diyaloga grime”, “sahne dekorunu ve karakter
kostliminl degistirme komutlari” ve “kosullu komutlar” yorumlanir.
Her karakterin kodlari incelenir. Bir degisken olusturma (izerine yorum

yapilir.

PR sage

Scripts. Backgrounds Sounds

switch to costume room2
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Abdy

FwgGatie

Borpts Coaumes Sounde

sav [T tor €D secs

TR switch o costume 1

swilch to costume A0y o
ask [ETTTIRITRAIE and wail
W answor =Y
switch to costume o<
sov BTN for €D secs
chango Cxme  w €D

obnm

switch 1o costume atby &

say [IENF] for €D socs

change Wieoa by &P
R switch 1o costume
switch 1o costume abr 3

nrl\\';t'l = m

D

Dogru cevabin EVET oldugu ve dogru cevabin HAYIR oldugu
durumlar yorumlanir.

Not verme kodu ve toplam degiskeninin neden kullanildigi ayrintih
olarak tartisilir.

switch to costume abby-a
run  switch to costume room2 of Stage

A Thenumber-of-correctanswers-s:. BIE 2 T

say Correct for @ secs

say for @D secs
say Wrona for @ secs

set Total to Correct — Wronag

sav join Total for @ secs
if Total > P

switch to costume abby-c

VA You're doing-welll

switch to costume abby-b

L \"AReadyourlessons-aqain!

Bireysel sorular icin sahne dekorunu tasarlamanin yolu tartisilir.
Clnkd Snap'te! Kostiimlerde ve sahnelerde yazi yazmak mimkin
degil. Harici bir grafik editéri kullanmak gerekmektedir. Diger bir

segenek de soruyu olusturmak ve karsilik gelen metin kutusunu grafik
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biciminde disa aktarmak igin MS Powerpoint kullanmaktir.

Snap’teki kostim ekleme 6zelligi gozden gegirilebilir.

1. Grubu 2 veya 3 6grenciden olusan takimlara ayirmak.

2. Test sorulari icin konunun yayinlanmasi. Ornegin - Degiskenleri
Kullanma; Dongliler; Hareket, Algilama, Aritmetik ve Mantiksal
islemler.

3. ilgili ekip tarafindan bir konu (izerine sorular iceren sahnelerin
tasarlanmasi. Gerekirse 0gretmen Ogrencilere sorularin igerigi
hakkinda tavsiyelerde bulunur. Sorular tartisiir ve her ekip en az iki
soru igin 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.

Snap!’teki tim aktivite

Ogretmenler https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=test2

igin Araglar ve Scratch’teki tim aktivite

Kaynaklar e [lypesa [., M. Kacesa, . Tynapos, KomnioTbpHO moaenumpaxe,
4. knac, lMpocseta, 2018, Codua (Dureva, D., M. Kaseva, G.
Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019,
Sofia)

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

Materyaller
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Ogrenme Senaryosu 21 - Basitlestiriimis PACMAN oyunu

Ogrenme Basitlestirilmis PACMAN oyunu

Senaryosu Adi

Gegmis e Kosullu ifadeler.
Programlama e Birden ¢ok nesneyi kodlama.
Deneyimi e Tek renk algilama.

e Dongiuler (sonsuza kadar, su ana kadar tekrarlayin).
e Olaya dayali nesne hareketi.

e Rastgele sayilar.

Ogrenme Ciktilari Genel Ogrenme Ciktilari:

® 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 distinceye odakli 6zel 6grenme ciktilari:

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

e Ogrenci, orijinal nesnenin érneklerini olusturmak icin klonlar
kullanir.

e Ogrenci her klonun bir davranisini nasil kodlayacagini bilir.

e 6grenciler mesaj gbndermenin anlamini bilir.

e Ogrenci klondan artirma sayacina bir mesaj gondermeyi 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.
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Tanitimi Gorevler: Ogrenciler, ana karakteri bir labirentin icinde hareket
edecek sekilde programlamalidir. Ana karakterin duvarlardan
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 igin labirentte rastgele hareket
edecek kotl bir hayalet programlayabilirler. Bir oyuncu hayalete

dokunursa oyun biter.

Bu aktivite ile 6grenciler, 6nceki aktivitelerde 6grendikleri duyu
renk blogunu kullanarak bir labirent igindeki hareket hakkindaki
bilgilerini gozden gegirecekler. Nesneyi konum kisitlamalar ile
klonlama kavramina ve kendi rastgele hareketiyle ¢ok basit bir

oyuncu olmayan karakterin nasil yaratilacagina tanitilacaklar.

Faaliyetin Siiresi 90 dakika

Ogrenme ve
Ogretme Strateji ve Aktif 6grenme, isbirlikci 6grenme, problem ¢6zme
Metotlar

Ogretme Formlari )
On 6gretme

Bireysel calisma/ ikili calisma/ grup calismasi
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Ogretme Ozeti (Motivasyon-Giris, Uygulama, Disiinme ve degerlendirme)
Oyuncu, kirmizi bir hayalet tarafindan kovalanirken rastgele
yerlestirilmis yildizlar toplar. Bir oyuncu ve hayalet garpisirsa 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
tasarlamalan talimatini veriyoruz. Zaman kazanmak igin labirentin

arka plan resmini 6nceden hazirlayabiliriz.

[Adim 2]
Ogrencilerin Pacman ve kirmizi hayaleti cizmeleri gerekiyor. Yildiz

cizmek icin Snap! icine bir daire gizebiliriz.

28]

[Adim 3]
Pacman'i hareket ettirmek icin farkh olasiliklar kullanabiliriz.

Asagidaki 6rnek bunlardan biridir. icinde hangi tusa, sola, saga, yukari
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veya asagl basildigini tespit etmek igin 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.

point in direction
"

point in direction
L

[Adim 4]

Sonraki gorev yildizlar 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 iginde
rastgele goriinecek, ardindan oyuncu onu topladiginda kaybolacak ve
farkh rastgele bir yerde yeni bir tane olusturulacak. Oyunun basinda

ilk klonu olusturmak igin bu kodu bir Sahne kod alanina koyuyoruz.
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R

Orijinal bir nesneyi gizlemek ve sadece klonlari gostermek icin bunu
programin basinda yapmaliyiz.

Uygun rastgele konumlar bulmak igin belirli kisitlamalara uymamiz
gerekir. Bir duvarda bir yildiz yaratilirsa oyuncu ona ulasamaz. Yani

onu oraya yerlestiremeyiz. Burada kullanacagimiz strateji:

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 géstermeliyiz (unutmayin, orijinal
olan gizlidir ve klon da gosterme blogunu kullanmazsak
gizlenecektir) ve sonsuz donglide oyuncuyla carpisma 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 igin, klonun disinda (6rnegin
oynaticida) tanimlanmasi gereken toplam yildiz sayisi bilgisini
vermemiz gerekir. Bu, ¢arpismanin meydana geldigine dair bir
mesaj yayinlayarak yapilabilir. Sonra onu silebiliriz.
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create 2 clone of ztzr»

delete this clone

broadcast zod_poinz=w
create a clone of siarw
delete this clone

—

[Adim 5]

Sonra bir hayalet (ghost) programliyoruz. Labirentte rastgele
hareket etmesi ve duvara garptiginda yoniini degistirmesi gerekiyor.
Hareketini rastgele hale getirmek icin, carpmadan sonra rastgele bir
yonde hareket etmesini istiyoruz.

Snap’!te yonler derece ile ifade edilir.

0 derece - YUKARI (UP)

180 derece - ASAGI (DOWN)
90 derece - SAG (RIGHT)
270 derece — SOL (LEFT)

i N

Diger bir deyisle, 0'dan 3'e rastgele bir sayi secip 90 (derece) ile
carparsak, rastgele bir yon elde ederiz.
Bir Pacman ile carpisana kadar hareket etmesi gerekiyor. Carpisinca

oyun bitecektir.
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point in direction direction

SO ) pick random 0 fo 3

P GAME OVERIBE Tl 2 e

[Adim 6]

Simdi oyuncunun oyunu ne zaman kazanacagini programlamaliyiz.
Oyuncu 20 yildiz topladigl zaman oyunu kazanmis olacaktir. Pacman
senaryosunda bir yildiz sayacimiz var. Baslangicta onu O olarak
baslatinz ve ardindan klon, oyuncunun topladigina dair bir mesaj
gonderdiginde saya¢ degerini 1 arttiririz. Sayag¢ 20'ye gelirse Pacman

kazanir ve oyunu durdurmamiz gerekir.

Ogretmenler igin e Snap!’teki tim aktivite

Araglar ve Kaynaklar https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=
pacman clone

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

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

244


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

CODINGAGIRLS Co-funded by the
E P 3
2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union

245



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

EK-2 BASLANGIC VE iLERi SEVIYE SENARYO OGENCi KODLARI

N. BASLANGIC SEVIYE SENARYO ADLARI KOD
Snap! ara yiiziinii taniyalim basla
Ogrenciler yeni bir karakter (sprite/kukla) ekler, karaktere bir
kostim ekler, kostimu dlizenler ve bunlardan birini siler.
Ogrenciler sahne igin yeni bir arka plan olusturur, diizenler ve
istenmeyenleri siler.

2 | Snap!'i kesfet - Karakteri hareket ettirme kesfet
Ogrencilerin Snap! arayiiziinii kesfetmelerine ve ilk kodlarini
olusturarak hareket eden ve konusan bir karakter
olusturmalarina yardimci olun.

(Y

3 | Sahnede hareket etme hareket
Ogrenciler sahnede karakteri x ve y yéniinde hareket
ettirmeyi 6grenir, verilen goérevleri ¢ézmek igin basit bir
program programlar, karakteri farkli yone gevirmeyi 6grenir.

4 | Kostiim degistirme ve doniisler dans
Ogrenci, farkl rotasyon tirleri arasinda gecis yaparak bir
animasyon vyapmak icin karakerin kostimini nasil
degistirecegini 6grenir.

5 | Ciftlikteki sesler ciftlik
Ogrenciler, oyuncunun belirli tuslara basarak hayvanlarin
seslerini  taniyabilecegi basit bir oyun programlamayi
Ogrenirler.

6 | Bukalemenun yaz tatili bukalemun
Bir nesnenin kostimuni arka planin rengine gore
degistirecegi basit bir oyun programlayin

7 | Prens ve Prensese evcil hayvanlarini bulmalari igin yardim et prenses
Kiz, seyahatleri  sirasinda hayvanlarin birbirleriyle
karsilasmasini engelleyerek Prenses'in kedisini bulmasina ve
Prens'in kopegini bulmasina yardim etmelidir.

8 | Tebesir ile ¢izim yapmak ¢izim
Ogrencilere bir kodla farkl sekiller ¢cizme tanitilacaktir. Kodu
kisaltmak ve arka plani degistirmek icin dongl tekrarini
kullanmayi 6grenecekler.

9 | Copleri toplamak ve parki temizlemek copler
Ogrenciler degiskenleri nasil kullanacaklarini ve bir kod
blogunu veya hatta bitin bir hareketli grafigi naslil
kopyalayacaklarini 6grenecekler.
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10

Kedileri besleme

Ogrencilere, bir déngii icinde cok degiskenli rastgele deger
atama kavrami ve bir dongu disinda yaptigimizdan nasil farkl
oldugu anlatilacaktir. Ayrica dogru oyuncu girdilerinin nasil
alinacagini, test edilecegini ve sayilacagini da 6grenecekler.

kediler

11

Barinaktaki Kedi Sayisini Tahmin Etmek

Ogrencilere "--—--e kadar tekrar et" déngiisi ve oyunu
durduran kosulu ortik olarak izlemek igin kosulun nasil
ayarlanacagi tanitilacaktir. Ayrica degiskeni; rastgele bir deger
belirlemek, sayag olarak veya oyuncularin girdisini almak gibi
farkl durumlarda nasil kullnacaklarini da 6grencekler.

barinak

iLERi DUZEY SENARYO ADLARI

KODLAR

12

Saglikh yiyecegi yakalamak

Ogrenciler, belirli bir adim atmak igin rastgele hareket
etmeyi, bir konum se¢meyi ve ayrica diger olaylari 6nlemek
icin degiskenleri ve kosullulart nasil  kullanacaklarini
ogreneceklerdir.

yemek

13

Hikaye Anlatma

Ogrenciler hikaye anlatimini  nasil  planlayacaklarini,
karakterin aktiviteleri ile sahne degisikliklerinin
senkronizasyonu i¢in yayin mesajlarinin nasil kullanilacagini
ogrenecekler

hikaye

14

iklimi iyilestirmek-Cizim Yapma

Ogrenci, Snap!'te cizim yapmayi, rengi ve kalem kalinhgini
degistirmeyi ve yeni bir olaya neden olan degiskenler ile
kosullu ifadeleri nasil kullanacagini 6grenecek.

iklim

15

Fareyi yakalamak

Ogrencilere cok degiskenli rastgele deger atama kavrami
tanitilacaktir. Operatorleri nasil kullanacaklarini ve rastgele
[x] ila [y] blogu secmeyi 68renecekler.

fare

16

Piknik i¢in yemek almak

Ogrenciler degiskenlerle nasil calisilacagini dgrenecekler:
farkli baslangic degerleri belirleme, degiskenlerin degerini
karsilastirmak icin kosullu ifadeler kullanma, degiskenlerin
degerini degistirme, saglikh yiyecekleri saymak (olmayan)
icin degiskenler kullanma. Ek olarak, metin eklemeyi,
metinleri birlestirmeyi ve Eger (if) ifadesini tekrarlayacaklar.

piknik

17

islemler
Ogrenciler degiskenler, rastgele sayilar, déngiiler, yayin
hakkindaki bilgilerini gelistireceklerdir.

islem
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18 | Geri DOniisiim
Ogrenciler bilgilerini gelistirecek ve oyun senaryosunu yeni doniigiim
karakterlere gore yeni nesneler, kodlar ve degisen kodlarla
genisletecekler. Kod vyeniden diizenleme konusunda
egitilecekler

19.1 | Piyano Galmak )
Ogrenciler melodileri kodlama ve calma hakkinda bilgi Piyanol
edinecek ve degiskenler, dongiler, kosullu, yayin ve diger
olaylar hakkindaki bilgilerini gelistireceklerdir.

19.2 | Piyano Galmak _
Ogrenciler bir karaktere tiklayarak miizik calmayi ve kostimii piyano2
degistirmeyi 6grenecekler.

20 | Test- Kostiimleri degistirmek ve Doniisler

Farkl déndiirme tiirleri arasinda gecis yaparak bir animasyon test
yapmak icin karakterin kostimini nasil degistireceginizi
ogrenin

21 Basitlestirilmis PACMAN oyunu
Ogrenciler duyu renk blogu kullanarak bir labirent icindeki pacman
hareketin nasil kodlanmasi gerektigi hakkindaki bilgilerini
gozden gecireceklerdir. Nesneyi konum kisitlamalari ile
rastgele hareket edecek sekilde basitce kodlayacakar ve
karakterleri klonlamayi 6grenecekler.
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