5S3 HAYDI CANLANALIM

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Blok temelli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.
Doéngii mantik yapisini uygular.
MATERYALLER
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu
5S3.B1 Papagani Ucuralim Programlama Adimlar:

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Bilgi: Animasyon (15 dk)
2. B.Proje : Papagan1 Ucuralim (25 dk)
3. C.Proje: Kendi Animasyonumuzu Olusturalim (40 dk)
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UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Dersi yalnizca sinifta projeksiyon / akilli tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda proje yonergelerini

miimkiin oldugunca cocuklar tarafindan sirayla ya da gruplar halinde yiiriitiilmesini saglayin.
Donem boyunca ¢ocuklarin birkac kez scratch iizerinde kendilerinin deneme yapma firsati edinmis
oldugundan emin olun.

. BILGI - ANIMASYON NEDIR?

SURE
10 dakika
= OGRENME CIKTILARI ‘
Onec™

Animasyon kavramini aciklar.

ﬁ MATERYALLER
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

HAZIRLIK

Cocuklara animasyon kavramini aciklamak icin cesitli kaynaklardan yararlanabilir, arda arda cizimlerden
olusan ve sayfalar1 hizla cevrildiginde hareketli gibi goriinen kitapciklardan faydalanabilir, internet
tizerinden bulacaginiz farkli 6rnekleri gosterebilirsiniz. Bu etkinlikte ama¢ hareketsiz nesnelerin arka
arkaya hizli bir sekilde gosterilmesiyle hareket ediyormus bir goriindiigiinii anlamalaridir.

UYGULAMA

Ogrencilere animasyon kelimesini duyup duymadiklarini sorun ve animasyonla ilgili asagidaki bilgiler
paylasin.

Animasyon resimlerin ya da hareketsiz nensnelerin arka arkaya hzh bir sekilde gisterilmesiyle karakterlerin
hareket ediyormus gibi goriinmesini saglayan bir gosterim seklidir. Ilk animasyonlar birkac kagida istenen



resimlerin cizilmesi ve kagitlann mzhca gecirilmesi veya bir cemberin icine konup dondiiriilmesi ile yapihyordu.
Cizgi filmler de birer animasyondur.

Bu donemin ilk dersinde Kurt Kuzu ve Ot etkinliginin cevaplanm bir video goriintiisii olarak izlemistik hatrladimz
mi? Bu video da sekillerin yerini degistirdigimiz pek cok karenin hzla akmasim saglayan bir animasyondu.

Benzer bir ¢cizimi sizin de olusturmamz miimkiin. Mesela defterinizin bir kisesine bir daire cizin. Hemen sonraki
sayfaya da aym daireyi, onceki dairenin bulundugu hizadan 3-5 cm uzaga cizin. Ornek bir cizim asagda
verilmistir. Bu iki ¢cizimi ardarda tekrarlayarak 20-30 sayfa ilerledikten sonra defterin sayfalanm hzhca cevirin.
Top iki nokta arasinda ziphyormus gibi goriinecektir. Eger isterseniz benzer bir cahsmay ¢op adam cizerek de
yapabilirsiniz. Bir sayfaya bacaklan kapah, sonraki sayfaya da bacaklan aqk bir ¢op adam cizebilirsiniz. Bu
¢cizimi 20-30 sayfa devam ettirdiginizde ve sayfalan cevirdiginizde ¢cop adam yiiriiyor gibi goriinecektir.

1. sayfa 2. sayfa 3. sayfa

Burada Kurt Kuzu Ot ¢6ziim gorselini ya da baska animasyonlar: gosterebilirsiniz.

2. “Simdi biz de Scratch’te bir animasyon projesi yapacagiz. bir kusun iki farkh goriintiisinii hmzh mzh
degistirdigimizde ucuyormus gibi goriinmesini saglayacagiz” diyerek sonraki etkinlige gecis yapin.

B. PROJE - PAPAGANI UCURALIM

SURE
25 dakika

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

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

PROGRAMLAMA BECERILERI
Déngii, Girdi Cikt1 Kontrolii, Grafik Kontrolii, Olay Kontroli

MATERYALLER
5S.B1 Papagani Ucuralim Programlama Adimlar

2 I® ‘Hfﬁ

HAZIRLIK

® Eger bilgisayar dersliginde iseniz 6grencilere programlama adimlarini ¢ikt1 olarak dagitabilir
ya da projeksiyon ile yansitabilirsiniz. Eger sinifta iseniz cikt1 alip 6grencilerin doniisiimlii olarak
tahtaya gelerek adimlar1 gerceklestirmelerini isteyebilirsiniz.

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

UYGULAMA

1. Proje adimlarini scratch tizerinde cocuklarla es zamanl uygulayin.
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PAPAGANI UCURALIM

Bu calismamizda bir
papaganin kanat cirparak
ucmasini saglayacagiz. Bunun
icin dncelikle kedimizi bir
onceki derste 6grendigimiz
gibi silelim. Sonra da

kukla ktttphanesinden
papaganlardan birini secelim
(Parrot ya da Parrot 2).

2

Kiliklar sekmesine
tikladiginizda kuklamizin
Parrot a ve Parrot b olarak

2 kihginin bulundugunu
goreceksiniz. Papaganimizin
ucmast icin bu iki sekli arka
arkaya kullandigimiz bir kod
yazacagiz.

Papaganimizi ugurmadan énce
sahnemizi hazirlayalim. Bunun
icin sahne bélimine basip
sonrasinda da fotograf ikonuna
basarak dekor kittphanesini
acacagiz.
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OGRETMENE NOT:
Ogrencilerin kendi
istedikleri papaganmi
secmelerine izin verin.
Bu deneysellik Scratch'i
daha kolay anlamalarina
yardimci olacaktir.
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Bluesky arka planmni
secelim. Simdi
sahnemizde bu arka plan
gorunecek.

Simdi sahnemize birkag tane
agac ekleyelim. Agaclari da
yine kukla kttiphanesinden
ekleyecegiz. Ornek olarak Tree
1 adli agaci sectik, baska bir
tane de secebilirsiniz.

Agacimizi tutup surukleyerek
diledigimiz yere koyabiliriz.
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Kod bloklanimn hangi bashklardan eklendigini renklerine bakarak anlayabilirsiniz. Bu
bloklar sirasiyla “Hareket”, “Goriiniim” ve “Olaylar” bashklanndan eklenmistir.

ilk 6nce kusumuzun nasil uctuguna
balcalinn. B 3 biokla bir denerme €D adim git bosluk__ tusu basshnca

yapmak ister misiniz?

Bu bloklari sekildeki gibi dizenledigimizde bosluga her bastiginda boslule  tusu hasdhnca
kusumuz kanat cirparak ilerliyor. Ancak kusun kesintisiz ucmasi icin sonraki kehk
strekli bosluk tusuna basmamiz gerekiyor.

adim git

Bu isi kusun kendi yapmasi icin bir ) defa tekrarla
tekrarlama tusuna ihtiyacimiz var.

siirekdi tekrarla

Papaganimizin surekli ugmasi icin strrekli tekrarla
blogunu sonraki kilik ve 10 adim git bloklarinin

cevresini saracak sekilde yerlestirelim. Bakalim _ crarla
simdi papaganimiz nasil ucuyor? Denemek icin conraki ke
bosluk tusuna basin! C

bogluk  tusu bassthnca

adim git

T,

[d-; Untitled Il @
Bu bloklari uyguladigimizda da bir sorun oluyor *
degil mi? Papaganimiz cok hizli hareket ediyor ve Papagam
ekranin kenarina gelince takili kalyor. durdurmak igin
“Dur” tusuna
fklayabilirsin.

_-“

Bu sorunlari ¢c6zmek igin 2 bloga daha ihtiyacimiz

olacak. 1saniye bekle tusu kusumuzun daha
yavas u¢masini saglayacak. Kenara geldiysen sek

tusu da ekranin icinde ucmasini.

Simdi kusumuz daha yavas ucuyor. Ancak bu
sefer de biraz fazla yavas bunun icin 1 saniye
yerine 0.25 saniye bekle yaziyoruz. Bu rakamla
oynarak hizin nasil degistigine bakabilirsiniz.

kenara geldiysen sek
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Bir baska sorunumuz da bogluk  twsu basdhnca

kusumuz kenara gelince
d(.?mfyor ama bazerlba.§a§ag'| . f conrals kbl
dontyor . Bunu degistirmek icin b

bir tus daha ekleyecegiz. adim git

kenara geldiysen sek

kuklanin sekli saga-sola dénebilsin

— |

Iste oldu! Papaganimiz hazirladigimiz sahnede kanatlarini cirparak ucuyor ve kenarlara geldiginde gari
donup o ynde ugcmaya devam ediyor! Tebrikler!
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Sen yapsaydin neleri degistirmek isterdin? Bugln &grendiklerimizle bu projeyi
degistirebilirsin. Mesela:

«  Farkh kiliklari olan baska bir kukla secebilirsin.
« Sahneyi degistirebilirsin, baska kuklalar ekleyebilirsin.
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C. PROJE - KENDI ANIMASYONUNU YAP

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI

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

Do6ngii mantik yapisini uygular.
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BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama

‘H.@

PROGRAMLAMA BECERILERI
Dongii, Girdi Cikt1 Kontrolii, Grafik Kontrol, Olay Kontroli

(®)
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UYGULAMA
Bilgisayar Dersligindeyseniz:

1. Cocuklardan bir karakterin kiliklarini degistirerek hareket etmesini sagladiklar1 bir animasyon
yapmalarini isteyin. Once tasarim giinliiklerine fikirlerini aktararak baslamalar1 icin tesvik edin.

2. 20 dk kadar sonra cocuklardan yaptiklar: projeleri birbirlerine gostermelerini ve kirmizi, sari, yesil
geribildirim noktalar1 tizerinden tartismalarini saglayin, tartistiklarini yeniden projelerine uygulamalar:
icin firsat verin.

Sinifta Projeksiyon / Akilli Tahta ile Calisiyorsaniz:

1. Eger sinif ortaminda iseniz ¢ocuklar1 3-4 kisilik gruplara ayirin. Cocuklardan bir karakterin kiliklarini
degistirerek hareket etmesini sagladiklar1 bir animasyon yapmalarini isteyin. Once tasarim giinliiklerine
fikirlerini aktararak baslamalari icin tesvik edin.

2. Daha sonra animasyonlar: icin bir akis semas: hazirlamalarin1 ve kullanacaklari kod bloklarini
belirlemelerini isteyin

3. Zaman varsa 1 grubun projesini birlikte tahtada deneyin.



