554 NESNELER KONUSUYOR

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

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

MATERYALLER

554.A1 Sakaci Penguen Projesi
554.A2 Sakaci Penguen Projesi

554.A3 Sakaci Penguen Programlama Adimlar:

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Proje: Sakaci Penguen (25 dk)
2. B.Proje: Ogrendiklerini Uygula (55 dk)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Dersi yalnizca sinifta projeksiyon / akill tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda proje ydnergelerini

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

A. PROJE - SAKACI PENGUEN

SURE
25 dakika

OGRENME CIKTILARI

Blok tabanli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak icin dogru algoritmay1 olusturur.
Dogrusal mantik ve dongii mantik yapilarini uygular.

Doéngii mantik yapisini uygular.
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BILGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama

PROGRAMLAMA BECERILERI
Coklu ortam araclarini kullanma, Olay Kontrolii

MATERYALLER

554.A1 Sakaci Penguen Projesi

554.A2 Sakaci Penguen Projesi

554.A3 Sakaci Penguen Programlama Adimlar

> ® [

HAZIRLIK

Dosyada bulunan Sakaci Penguen videosunu indirin ve 6grencilerin ¢alisacag bilgisayarlara kopyalayin
veya yansitmak icin hazirlayin.
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UYGULAMA

1. Ogrencilerle asagidaki bilgileri paylasin ve Sakaci Penguen videosunu acin.
Gectigimiz hafta Scratch’le bir animasyon yapmus, karakterimizi hareket ettirmistik. Scratch bize bir hikaye
anlatmak icin bircok secenek sunar. Bu sefer de karakterlermizi konusturacagiz.

2. Proje adimlarim scratch iizerinde cocuklarla es zamanl uygulayin.

SAKACI PENGUEN

Bu calismada karakterlerimizin birbirleri ile konusmalarini saglayacak,
n ayni zamanda da bir sahneden digerine nasil gecebilecegimizi
o6grenecegiz. Bunun icin derste izledigimiz Sakaci Penguen projesini
hatirlamamiz ya da yeniden izlememiz gerekiyor. Simdi bu projeyi
yeniden yaratmaya c¢alisacagiz.Bunun icin 2 ydntemimiz var;
konusmalari zamanlamak ve habersal bloklarini kullanmak.

Biz ilk 6nce karakterlerimizin konusmalarini zamanlayacagiz.

B Projeye baslamak icin kediyi silerek Penguen ve Gobo kuklalarini kuklalara cift tiklayarak secin.
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Kod bloklarindaki yazilari
sekildeki gibi dizenleyin.

Bloklan tek tek secip
ekleyebileceginiz gibi kopyalayarak
da cogaltabilirsiniz.

Gobo kuklasi i¢cin yanda
gordiguniz kodlan
biraraya getirin.
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Su anda Gobo ve Penguen
birbirlerine bakmiyorlar.
Bunu dizeltmek icin Kiliklar
sekmesindeki sag-sol yap
tusuna tiklayarak Gobo'yu

Penguen’e dogru déndurebiliriz.

Bunu her 3 kilik icin de
yapmamiz gerekiyor.
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Kod bloklarindaki yazilar soldaki sekildeki gibi diizenleyin. “Laugh-
female” sesi ses kutiphanenizde yoksa herhangi bir kahkaha sesi

bulabilir ya da kendi sesinizi kaydedebilirsiniz.

Bayraga basip denediginizde ne oluyor?
Sakaci Penguen projeniz calisiyor mu?
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Simdi de ikinci ydontem olan Habersal bloklarini deneyelim.

Habersal bloklari scratch 6gelerinin (kuklalarin ve sahnelerin)
birbirleri ile iletisim kurmalarini saglar. Bir kukla icin yazdiginiz

OGRETMENE NOT: Cocuklara bu
bloklarla deneme yapma 10 dk kadar
firsat verin. Arkadaslarnyla konusarak
ve paylasarak yapmalarini destekleyin.
Bu komutlari nasil anlayacaklarini
kendileri kesfetmeleri biraz zor
olabilir. Boyle oldugunu hissederseniz
habersal bloklarina dair bir aciklama
- yaparak da baslayabilirsiniz.

Habersal komutu diger kuklalarin eylemlerini de etkiler. Bir hareketi
baslatmak icin “... haberini sal” (haberi gonderir ve hemen eyleme

gecmesini saglar) ya da “... haberini sal ve bekle” (haberi génderir
ve sonraki eyleme dek bekler) komutlari kullanilir ve sapkali “... e S

haberi gelince” komutu bu haberleri alarak bir sonraki eylemi

gerceklestirir. Ornegin bu projedeki gibi karsilikli konusmayi

saglamak icin kullanilabilir.

Sizce yandaki bloklari kullanarak bu projeyi nasil yazabiliriz?
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Sahne Dekorlar Arasinda Gecgis

mekani degistirerek hikayenin gidisati hakkinda bize bilgi verirler.

n Bir hikaye anlatmak icin kullandigimiz bir diger 6ge de dekorlardir. Dekorlar hikayeyi anlattigimiz

Scratch'te sahne boliminden farkh dekorlari / arka planlar kullanarak biz de hikayemizi

zenginlestirebiliriz.
Simdi biraz deneme yapalim.

Arkaplan gorsellerini secmek icin Scratch’in
dekor kitiphanesini kullanabilir, firca
simgesine basarak kendi ¢iziminizi yapabilir,
ya da bilgisayarinizda bulunan bir gorseli
buraya ekleyebilirisiniz. Hatta eger isterseniz
bilgisayarinizin kamerasini kullanarak kendi
resminizi de cekebilirsiniz.
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B Ornegin iki dekor arasinda sahne tiklandiginda
tusunu kullanarak gecis yaptik.
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B. PROJE - OGRENDIKLERINi UYGULA

SURE
55 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
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@ PROGRAMLAMA BECERILERI
/5=~ Coklu ortam araglarini kullanma, Olay Kontrolii

UYGULAMA
Bilgisayar Dersligindeyseniz:

Ogrencilerin kendi projelerini olusturmalarini saglayin. Isteyen 6grenciler grup halinde calisabilirler.
Ogrencilere olusturacaklari projenin en az 2 farkli dekorda gecmesini istediginizi ve icinde 2 karakterin
birbiriyle konustugu bir boliimii mutlaka olmasini istediginizi paylasin.

Projeye baslamadan 6nce tasarim giinliiklerinde su sorular: diisiinmelerini isteyin:

Karakterlerin birbirilerine ne diyecekler,

Hangi dekorlar1 kullanacaksin.

Konusmalarini saglamak icin habersal bloklarini m1 yoksa zamanlamay: mi kullanacaksin?

20 dk kadar sonra cocuklardan yaptiklari projeleri birbirlerine gostermelerini ve Kirmizi, sari, yesil
geribildirim noktalar: tizerinden tartismalarini saglayin, tartistiklarini yeniden projelerine uygulamalar:
icin firsat verin.

Sinifta Projeksiyon / Akilli Tahta ile Calisiyorsaniz:

Eger sinif ortaminda iseniz cocuklar1 3-4 kisilik gruplara ayirin. Cocuklara iki karakterin birbiriyle
konustugu ve en az iki farkli sahnede gecen bir proje tasarlayacaklarini séyleyin

Projeye baslamadan 6nce tasarim giinliiklerinde su sorular: diisiinmelerini isteyin:

Karakterlerin birbirilerine ne diyecekler,

Hangi dekorlar1 kullanacaksin.

Konusmalarini saglamak icin habersal bloklarini m1 yoksa zamanlamayi mi kullanacaksin?

Daha sonra projeleri i¢in bir akis semas1 hazirlamalarini ve kullanacaklari kod bloklarini belirlemelerini
isteyin

En az 1 grubun projesini birlikte tahtada deneyin.



