552 SCRATCH'iI KESFEDIYORUM

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Blok temelli programlama aracinin arayiiziinii ve dzelliklerini tanir.
Blok temelli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.

MATERYALLER
ﬁ 552.A1. Ornek Geri bildirim Grubu Degerlendirme Formu
5S2.B1 Bloklar1 Kesfedelim - Yansitma
5S2.B2 Bloklar1 Kesfedelim - Cikti
5S52.C1 Biraz Hareketlenelim Programlama Adimlar:

ONERILEN DERS AKISI

1. A. Bilgi : Geri bildirim Gruplar: (10 dk)
2. B. Calisma : Bloklar1 Kesfediyorum (30 dk)
3. C. Proje: Biraz Hareketlenelim (40 dk)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Sinifta calistyorsaniz ve 6grencilerin bilgisayar tizerinde kendi baslarina calisma olanagi yoksa geri

bildirim gruplar1 béliimiinii atlayabilirsiniz. Yine dersi yalnizca sinifta projeksiyon / akilh tahta ile
yiiriittiigiiniiz durumlarda proje yonergelerini miimkiin oldugunca cocuklar tarafindan sirayla ya
da gruplar halinde yiiriitiilmesini saglayin. Dénem boyunca ¢ocuklarin birkag kez scratch tizerinde
kendilerinin deneme yapma firsati: edinmis oldugundan emin olun.

A. BILGI - GERI BiLDIRIM GRUPLARI

SURE
10 dakika

OGRENME CIKTILARI

=\
Grup calismasi Ones®

MATERYALLER
532.A1 Ornek Geri bildirim Grubu Degerlendirme Formu

Y B ©

UYGULAMA

1. Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayirin. Bu gruplar dénem boyunca beraber calisacaklar ve birbirilerine
projeler konusunda geri bildirim verecekler.

OGRETMENE NOT:
Sinifta calisiyorsaniz ve
ogrencilerin bilgisayar
tizerinde kendi baslarina
calisma olanagi yoksa
geri bildirim gruplan
bolumuni atlayabilirsiniz.

2. Cocuklara “geri bildirim grubu’nu tanitin.
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Geri bildirim grubu : Bu birkag tasanmamn bir araya gelerek proje fikirlerini ve proje o
iiretme siireclerini paylasacaklan, birbirlerinden fikir, ilham ve destek alacaklan bir GERBILDIRIM GRUPLARL
gruptur. 3

.....................

vvvvvvvvvvvv

Her proje onu degerlendirecek her 6grenciden 3 alanda geri bildirim alacak, bunlan
renk kodlan ile gosteriyoruz:

e KIRMIZI : Bu projede islemeyen ne var, ne daha iyi olabilir

® SARI: Bu projede kafa karistirici olan, ya da daha farkli yapilabilecek
ne var

® YESIL : Bu projede cok iyi olan, sevdiginiz ne var?

552.A1 Ornek Geri bildirim Grubu Degerlendirme Formu

4. Onlara geri bildirim grup formunu gosterebilir, dagitabilir ya da tasarim giinliiklerine bu formdaki gibi
notlar almalarini isteyebilirsiniz.

B. CALISMA - BLOKLARI KESFEDELIM

SURE
30 dakika

OGRENME CIKTILARI

Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii ve 6zelliklerini tanir.
Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay: olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama

Onec™

= @

PROGRAMLAMA BECERILERI
Dongii, Nesne Kontrolii, Zaman Kontrolii, Coklu Ortam Kullanimi, Olay Kontrolii

MATERYALLER
5S2.B1 Bloklar1 Kesfedelim - Yansitma
5S2.B2 Bloklar1 Kesfedelim - Cikt1

DV @ ‘i.ﬁ

Bilgisayar Dersligindeyseniz:

1. Bloklar1 Kesfedelim Gorselini Tahtaya yansitin ya da ¢cocuklara dagitin.

2. Cocuklara yalnizca bu 10 Scratch blogunu kullanarak bir proje yaratmalar:
icin 15-20 dk zaman verin. Farkli kuklalar ve arka planlar denemeleri icin
cesaretlendirebilirsiniz.

3. Bu siirenin sonunda sonunda cocuklardan geri bildirim gruplarinda toplanarak birbirlerine geri
bildirim vermelerini isteyin.

4. Sonrasindan ¢ocuklarla su sorular etrafinda tartisin:

5S2.B1 Bloklar1 Kesfedelim - Yansitma

® Sadece 10 blok kullanmanin zor yani neydi?
® Sadece 10 blok kullanmanin kolay yani neydi?

Sinifta Projeksiyon / Akilli Tahta ile Calisiyorsaniz

1. Sinif1 3-4 kisilik gruplara ayirin. Bloklar1 Kesfedelim Gorselini Tahtaya yansitin ya da cocuklara dagitin.
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2. Bu 10 Blogu kullanarak tasarim defterlerine / kagida bir kod yazmalarini isteyin. Sirayla her grup
yazdig1 kodu tahtada denesin.

3. Zamaniniz kalirsa her grup icin 2. tur sans1 verin.

4. Sonrasindan cocuklarla su sorular etrafinda tartisin:

e Sadece 10 blok kullanmanin zor yan1 neydi?
e Sadece 10 blok kullanmanin kolay yan1 neydi?

C. PROJE - BIRAZ HAREKETLENELIM

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI

Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama

PROGRAMLAMA BECERILERI
Dongii,Girdi Cikt1 Kontrolii, Grafik Kontrollerini Kullanmazz

MATERYALLER
5S52.C1 Biraz Hareketlenelim Programlama Adimlar

Y [ @ 0O

HAZIRLIK

® Eger bilgisayar dersliginde iseniz 6grencilere programlama adimlarini ¢ikt1 olarak dagitabilir
ya da projeksiyon ile yansitabilirsiniz. Eger sinifta iseniz ¢ikt1 alip 6grencilerin déniisiimlii olarak
tahtaya gelerek adimlar1 gerceklestirmelerini isteyebilirsiniz.

® Dersten 6nce projeyi kendiniz uygulamaniz olas: aksakliklarda cocuklara daha kolay destek
olmaniz1 saglayacaktir.

UYGULAMA
1. Ogrencilerle asagidaki bilgileri paylasarak scratch projelerine giris yapin.

Gegen hafta ve bu hafta Scratch’i biraz kesfetmeye cahshk, bu noktadan sonra birlikte bir Scratch projeleri
yapacagiz ve bunlan kisisellestirecegiz.Scratch ile programlama yapmak bir tiyatro oyunu yonetmek gibidir.
Tiyatroda oldugu gibi Scratch’te de karakterler vardir (Kuklalar), kostiimler (kihklar), dekorlar, senaryo ve bir
sahane vardir. Scratch programu “olaylar” adi alinda bir dizi komutu projede neyin ne zaman olmas. gerektigini
planlamak icin kullamr. Ornegin yesil bayraga hkladigimzda proje baslar, ya da “bu kuklaya tkladiginda” tusu
tklanan kuklay harekete gecirir. Hatta “habersal” blogu saysesinde farkh kuklalann ya da sahnelerin birbirileri
ile etkilesimi saglamr.

2. Proje adimlarim scratch tizerinde cocuklarla es zamanli uygulayin.
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BIRAZ HAREKETLENELIM

HXO

[-] Untitled F . Diziler Kiliklar Sesler
w451

Cvarsier— )

IGounum IKontmI
ISe; IAlgl\ama
IKElem II§!emIer

Bu etkinlikte baska bir kukla I [ Gzel Tastar
kullanacagiz, kediye ihtiyacimiz

yok. Onu silmek icin yukaridaki o.%
“makas” ikonuna basalim <
fare makas olacak ve onunla

kedimizi keselim. Makas tusunu

silmek istedigimiz kodlar icin de

kullanabiliriz. x O y: © noktasma git

fareoku  'ma git

X% ¥y -1%0 @ 05".(’2 x: @Vi oa siiziil
Kuklalar Yeni kukia: @& / & €3

(¢ €D derece don

yéniine dén

farecku  ‘'ye dogru dén

Kuklayr silmek icin  farenin sag
tusuna tiklayarak qkan meniiden “sil” e
secenegini de secebiliriz.

<
s
8
:
¥

»a e ) & B
) E i

2 X 144 Y. 180 4
Kuklalar Yeni kukla: () / & 3

‘Kuklay kiitiphaneden sec |

Kukla kituphanesinden — e £ ﬁ’
. . Fantezi
Hayvanlar sekmesini S rare
e Sy Duck Elephant Fish1 Fish2

tiklayip ugur bdcegini @/ e

(Ladybug1) secelim. - % & W, G
o G Py )

ey ox Frog Hippo1 Horse Ladybug1

Yukandan

Tatil

Music

Sporlar t

Su ai e r

Yarayor ==

Ladybug2 Lion Lionness Monkey1 Monkay2

Tuma

Noktasal

Gizgisel
Tamam tusuna basarak ya Mouser Hein Pony octopus Parot parbiz
da kuklaya cift nklayarak . y
secimimizi yapabiliriz. ) o = LE =

iptal

Diziler Kiliklar Sesler

I Goriiniim I Kontrol

Fare okuyla ugur bécegimizi I ses J ~gizma
kontrol etmek istiyoruz. Bunun [ kalem [ islemier
icin “fare oku” 'ye don tusunu J ver [ Gzel Taglar

ve 10 adim git tuslarini

. r—_
kullanacagiz. € adim git

(4 €D derece din
Bu 2 tusa birden tikladigimizda

- B .. ‘) mderece dén
ugur boécegimize ne oluyor?

yoniine dén

fare oku  “ye dogru dén

farecku 'ye dogru din

x: 0 ¥: 0 noktasmna git m adim git

farecku "na git

El
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Diziler Kiliklar Sesler

I Garinim Jl Kontral

ISes IAIglIama
Simdi strekli Gstiine basmak I xalem l'_?'em'”
zorunda kalmadan baska bir fven J Ozei Taglar

baslatma yolu secelim.

bosluk  tusu basshnca

farecku  "ye dogru dén

Olaylar grubundaki bu tusu

A y IR € adim git
sectigimizde ugur bocegimiz
yine fare okuna dogru doéndu.
Bu sefer faremizin ekrandaki
yerini degistirip bosluk tusuna
bastigimizda ugur bocegimiz

farkh yonlere donmeye basladi.

Diziler Kiliklar Sesler bogluk  tusu basshnca
E— fareoku  "ye dogru don
I Olaylar €D adim git

| Hareket |

I Gorinim I Kontrol fare ok "fe dodru dio
Ugur bocegimizin daha uzun ES I Agtama ?: ?\’; dotiru don
gitmesini istiyoruz. Bunun icin I Katem B istemier €0 a2dim g
birkac secenegimiz var. Bu f veri f Gzei Tastar fr=sks_ 've doiu e

€ adim git
fare oku  "ye dogru din
€ adim git
faraoku  “ye dodru don
€ adim gt
faraoku  "ye dogru don

€ adim git

verdigimiz komutu tekrar tekrar

yazarak daha uzun gitmesini

saglayabiliriz. (% € derece don
) €D derece din

adim git

Komutlan kod bloklan
kismindan  teker teker
ahp koyabilir ya da
kodun iizerine gelip sag
nklayarak  “kopyasim

akart” diyebiliriz. -

fare oku  "ye dogru din

- -
yoniine don €D adim git

fare oku  ‘ye dogru dén
€ adim git
fareoku  'ye dodru dén

€ adim gt

fare oku  "ye dogru dén

Kopyasini gikart

0 ¥ 0 noktasmna git

B Diziler Kiliklar Sesler

Baska bir yol ise belli bir kodu J Hareket i olayilar
tekrar etmemizi saglayan IGijr[]n[]m m
“tekrarla” bloklarini kullanmak. ISes IAIglIama

J kalem [ istemier

Yazdigimiz kodu calismanin
basinda 6grendigimiz makas
ile silelim. Kontrol panelinden
“Surekli tekrarla” blogunu
ekleyelim. Tekrarla tusunu
kullanirken tekrarlanmasini ) defa tekrarla
istedigimiz adimlari bu blogun

icine yerlestirmemiz gerekir. =
Simdi bosluk tusuna bastigimizda siirekli tekrarla
ugur bocegi fare okunu surekli
takip ediyor olacak.

I‘u'eri I Ozel Taglar

bosluk

siirekli tekrarla

. fare cku  "ye dogru din
3
adim git

=

=%

Bu bize oldukca zaman Siirekli tekrarlamasim istemedigimiz durumlarda “. defa tekrarla”

blogunu kullanarak belirledigimiz sayda tekrar etmesini saglayabiliriz.
kazandiracak. 8 g 3L glay
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Bu kod bloklarini kullandigimizda ugur
bocegi faremizi strekli takip ediyor.
Bu takip hizini degistirmek istersek ne bosluk  tusu basshnca

A =
yapabiliriz sizce® irekdi tekrarl

Adim sayisini degistirirsek hizi da oku  ‘ye defru din

degisecektir, farkli adim sayilarini
deneyelim. (Orn 5 ve 15). Peki bir de
-2 adim’i deneyin. Bakalim ne olacak?

Simdi ugur bécegimizi rahatca kontrol Islemi  durdurmak ve ugur
edebilecegimiz bir hiza (6rn. 3) biceginin  sabit  durmasm

ayarlayip sonraki asamaya gecebiliriz seglomak icin "Dur” tusuna
yarlayip S ya geg : tklayabilirsiniz. ®

o
I Goranum I Kontrol

I Ses I Algilama
I Kalem I Islemler

I Veri I Ozel Taglar

- . mad.m git
Fark ettiniz mi, fare okunu -
< bogluk  tusu basdhnca

ekranin disina tasidigimizda —
ugur bocegdi de ekranin disina - siirekk tekrarla

P yéniine dan f
cikiyor. Bunu engellemek igin fare oku  'ye dogru din
“Kenara geldiysen sek” tusunu '© adim it
kullanabiliriz. :

kenara geldiysen sek

farecku  ma git
. .

kuklanm sekli s=ga-sola donebilsifl

Simdi fare okumuzla
oynatabildigimiz bir ugur
bocegimiz var, hadi simdi
ona kicuk bir labirent cizelim.
Bunun icin sahne ikonunun Sahne
altinda yer alan firca'yi 1 dekor
secmemiz gerekiyor.

Yeni dekor:

“@/ e
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Karsimiza Scratch'in cizim
alani cikti. Buradan “Cizgisele
doéndstir”a secelim ve
oncelikle o alanda calisalim.

Bu simgeyi secip bir dikdortgen
ciziyoruz.

Bu renk paletinden herhangi
bir renk secip dikdértgenimizi
renkli olarak cizebiliriz.

Buradan da dikdértgenimizin
cizgi kalinhgini ayarlayabiliriz.

Simdi i¢ ice 2 dikddrtgen
daha cizelim ve sonra
yuvarlak secenegini
secerek icine bir nokta
koyalim.

Buraya tiklayarak dairemizi
ici bos ya da dolu olarak
cizebiliriz.

Diziler | Dekorlar | Sesler

Yeni dekor:

ad/an
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o
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T
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100%
Noktasal Halde
0 Gizgisele donugtur
£
T o N
T
L &
L
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=3
o 1
. HEEN 7 (N az=Qq
| | | ] 100%
-
Cizgisel Halde
=.=.==== Noktasala donustir
ry
(Y
i
N
i
=
T
L4 &
1
G
g
. | [ | 1] / N a=Q
[ | [ | | 100%
1] | 1]
r Cizgisel Halde
- | | Noktasala dandstiir
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Diziler Dekorlar Sesler
ve"'“'“"" dekor2 5 emze | EMe | Digandanal
a/as

AT
. P
Labirenti olusturmak icin baz \
bosluklar yaratmamiz gerekecek. o
Bununicin “Noktasala dontstur” °
simgesine tiklayalm ve silgi T
simgesini secelim. 2

-~ [ ]

Y]
Fi
1

Q=Q

100%

Noklasal Halde
Gazgisele donistir

Silgiyle  diledigimiz  yerleri
sildikten  sonra labirentimiz

boyle gorinebilir.
[ ]

Proje ekraninda goérdtgianidz gibi ugur

bocegimiz labirente goére oldukca buylk.

Hadi onu biraz kicultelim. Bunun icin en

yukarida bulunan kicultme sembolini m_
secmen ve istedigin boyuta ulasana kadar —

ugur bocegine tiklaman yeterli. e K'“klar_ e

Kiigiiltme ~ semboliiniin  solundaki  biiyiitme
semboliine tklayarak kuklalan biiyiitebilirsin de!

Hadi simdi bosluk tusuna bas ve farenle
labirentin icinde bir tur dolas. Bakalm
duvarlara degmeden kirmizi  noktaya
ulasabilecek misin?

Dekorlardan sonra yeniden ugur
boceginin  komutlanna donmek [——

icin Kuklalar bolmesi altndaki :_—‘ @

ugur bocegine klaman yeterli.

Kuklalar

Sahne Ladybug1
2 dexoriar




552 SCRATCH'i KESFEDIiYORUM

m Diziler Kiliklar Sesler
- | Hareket [ [IEEY
Oyunlarda bazen karakterlerimizi ok IGt’ur[Jn[Jm IKontroI
tuslariyla da hareket ettiririz. Haydi ISes IAIglIama
simdi ugur bocegimizin ok tuslar ile IKaIem liglemler
hareket etmesini saglayalim. k
IVerl IDzeITaglar

Oncelikle programlama  alanindaki bosluk  tusu basdinca
kodlarimizi silelim. Sonra tusu € viniine dén

" " e T u ™ derece din
basilinca”, ...ydninde don"ve _ €D 2dim gt

adim git” bloklarini ekleyelim.

) derece din

fare oy "ye degru dén

Su anda bosluk tusuna bastigimizda
ugur bodcegimiz ekranin sagina dogru
10 adim gidiyor. Oysa biz ok tuslari ile
gOsterilen yone gitmesini istiyoruz.

husluOn;n basshnca
bogluk

yukar ok

Bunun icin ilk 6nce “Bosluk tusu
basilinca” blogumuzu yanindaki siyah ey
oku kullanarak “Yukari ok basilinca sol ok

agafl ok

yukan o usu basithnca

m yiniine dén

herhangi

seklinde degistirelim.

Yukari yone gitmesini istedigimiz icin
“90 yonlne don” tusunu “0 yonilne

{90) sag

{-90) 50l

{180} agad

doén” olarak degistirelim.

Simdi faremizin sag tusuna tiklayarak
acilan menuden 4 kopya olusturalim.

yukan ok

tusu basa kopyasini cikart
@ yéniine dén sil
adim git

yorum ekle
yardim

Her yon icin bir kopya ve ydnlere
gore bloklarimizi hazirlayalim.

yukari ok  tusu basihnca
m yoniine dén

m adim git

sag ok  tusu bashnca

m yoniine dén

sol ok  tusu basdhnca

Artik ugur bocegimizi  labirentin m"‘““j“ sao € 2dim it
icinde oklari  kullanarak hareket i
ettirebiliriz! T e

CEED voniine don

€ sdim git

Sen yapsaydin neleri degistirmek isterdin? Buglin &grendiklerimizle bu projeyi
degistirebilirsin. Mesela:

« Ugur bocegi yerine baska bir kukla kullanabilirsin.

«  Kuklanin hizini degistirebilirsin.

« Daha karmasik labirentler cizebilirsin.

« Sahneyi degistirebilirsin, yeni kuklalar ekleyebilirsin.




