557 OYUN YAZIYORUM

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Blok temelli programlama ortaminda sunulan hedeflere ulasmak i¢cin dogru algoritmay: olusturur.
Dogrusal mantik yapisini uygular.
Dongii mantik yapisini uygular.
Karar mantik yapisini uygular.

MATERYALLER

5S7.A1 Yildiz Toplayan Cocuk Programlama Adimlar

5S7.A2 Yildiz Toplayan Cocuk Scratch Gorselleri
5S7.B1 Akvaryum Programlama Adimlar1
5S7.B2 Akvaryum Scratch Gorselleri

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Proje: Yildiz Toplayan Cocuk (40 dk)
2. B.Proje: Akvaryum (40 dk)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

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

miimkiin oldugunca ¢ocuklar tarafindan sirayla ya da gruplar halinde yiiriitiilmesini saglayin.
Dénem boyunca cocuklarin birkag kez scratch iizerinde kendilerinin deneme yapma firsati edinmis
oldugundan emin olun.

Bu hafta kullanacagimiz baz1 gorseller Scratch programinin kendi kiitiiphanesinde bulunmuyor

bu nedenle bu dosyalar1 www.kesfetprojesi.org/kodlama sitesinden indirmeyi ve cocuklarin
bilgisayarlarinda kolay erisebilecekleri dosyalara kopyalamay1 unutmayin.

A. PROJE - YILDIZ TOPLAYAN COCUK

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI

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

Doéngii mantik yapisini uygular.

= @

BiLGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Siralama, Algoritmik Diisiinme, Otomasyon, Hata Ayiklama, Paralel Isleme

PROGRAMLAMA BECERILERI
Nesne Kontrolii, Degisken Olusturma, Girdi Cikt1 Kontrolii, Grafik Kontrol, Olay Kontrolii, Coklu
Ortam
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MATERYALLER
5S7.A1 Yildiz Toplayan Cocuk Programlama Adimlar
5S7.A2 Yildiz Toplayan Cocuk Scratch Gorselleri
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5S7 OYUN YAZIYORUM

HAZIRLIK

Bu oyundaki kullanilacak dekor, cocuk ve yildiz gorsellerini www.kesfetprojesi.org/kodlama sitesinden

indirip dersten dnce Scratch’e yiikleyin.

UYGULAMA

1. Buetkinlikte 6grenciler yukaridan diisen objeleri toplamaya dayali basit bir oyunu programlama
adimlar1 6grenecekler. Programlama adimlarini takip edin, ve cocuklardan zorlandiklar1 /
gelistirmek istedikleri noktalar1 tasarim giinliiklerine not etmelerini isteyin.

YILDIZ TOPLAYAN COCUK

Simdi beraceberce diisenleri yakalama oyunu yaratacagiz. Oncelikle kedimizi silelim ve havadan

disecek kuklayr secelim. Bunun icin bilgisayar dosyamizdaki Yildiz goérselini kullanabiliriz.
(Bilgisayardabu gorsel yoksa kesfetprojesi.org/kodlama sitesindeki5S7 dosyasindan indirebilirsiniz)

Yeni kukla: @ / H+ =

Kuklay! bilgisayanndan sec

Pr—

Oyunumuzun arka plani icin bir de
dekor sececegiz. Yildiz toplayan cocuk
arka planini secelim.

Yeni dekor:
/e

Dekoru bilgisayanndan seg

Simdi yildizlarin yukaridan herhangi
bir yerden diismesini saglamak icin
bu kodu kullanacagiz
“Rastgele konum’a git” tasi yildizin
rastgele bir yerden dismesini,
“y, 180 olsun” tasi yildizin en
yukaridan dismeye baslamasini,
“y'yi -5 arttir” da yildizin asag
dogru hareket etmesini saglyor.

X 238y 177

Kukialar Yeni kukia @ / & 63

tiklaninca

rastgele konum 'na git

\ /] olsun

sirekli tekrarla

a

y'yi B arttr
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Yildizimiz yere duslyor ancak oyunun
surekliligini saglamak icin ekranin en altina tiklaninca
dustiginde yukaridan yeniden baslamasi

gerekiyor bunu saglamak icin kodumuza
bu taslari ekliyoruz. Yr olsun

siirekli tekrarla
y'yi @ artr

eder VALCULTH TR -170

rastgele konum 'na git

a

rastgele konum 'na git

olsun

Oyunumuz icin yildizi yakalayacak bir kuklaya : R
ihtiyacimiz var. Bunun icin bilgisayarimizdan

Cocuk kuklasini yUkluyoruz. o =

Yildiz kuklamizla cocuk kuklalarimizin boylarini birbirine ve sahneye uyacak sekilde ayarliyoruz.

Kigilt . |,

Diziler

Simdi cocugu oyuncunun kontrol edebilicegi bir
hale getirelim. Mesela sag ve sol oka basarak
kontrol edebilsin.

tiklaninca
siirekli tekrarla
edger sag ok tusu basih (mi?) _ise

a
x'i m arttir
L

solok  tugu basii (mi?) ise

-10 F-lguily

Cocugun yildizlarn yakalayip yakalamadigini
anlamak icin bir ses kullanabiliriz. Bunun icin
Yildiz kuklasina yeni bir kod ekleyelim. siirekli tekrarla

tiklaninca

er  Gocuk a deddi (mi?)

pop sesini cal

rastgele konum 'na git

olsun
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7 Oyunu biraz daha eglenceli hale } Kalem J 'slemier
getirmek icin puanlama sistemi [ vein [ [EEREREL
eklemeye ne dersiniz? Boylece

topladigimiz yildiz sayisini takip

edebiliriz. Bir Liste Olugtur

Bunun icin Veri grubundan yeni Yeni Degisken
bir degisken olusturuyoruz. Adi

puan olsun. Defiskerradi: Puan

® Tim kuldalarigin - ) Sadece bu kukla igin

Tamam iptal

B Ve kodumuzu puan taslarini icerecek sekilde giincelliyoruz.

tiklaninca

Bu kod ile Yildiz, Cocuk kuklasina her degdiginde bir puan
arttinyoruz, oyun yeniden basladiginda ise puanlari sifirhyoruz.

pop sesini ¢al

rastgele konum 'na git

Yr olsun

Simdi oyunu biraz daha heyecanh hale
getirmek icin yildizlarin sayisini arttirahm!

Bunun icin damga semboliine ve sonra
yildiz kuklasina basalim. Boéylece vyildiz
kuklasi kodu ile beraber kopyalanmis
olacak.

g Lromrasmakat§ opnar | 5
X 240 y: 120

Kuklalar Yenikukia: @ / & €3
o . o » Sahi Yl k Yidiz2 Yildiz3
Yildiz'n iizerine sag hklayyp “Kopyasim akart” 2 dhoior = fr o -

komutu ile de yldizlan cogaltabiliriz.

iste oyunumuz hazir! Dilerseniz oyunun
m keyfini cikarabilir ya da daha fazla yildiz
ekleyebilir veya yere disen her yildiz

icin bir puan eksiltmek icin nasil bir kod
yazabileceginizi disunebilirsiniz.
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B. PROJE - AKVARYUM OYUNU

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI

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

Dongii mantik yapisini uygular.

= @

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

‘n.ﬁ

PROGRAMLAMA BECERILERI
Nesne Kontrolii, Degisken Olusturma, Girdi Cikt1 Kontrolii, Grafik Kontrol, Olay Kontrolii, Coklu
Ortam
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MATERYALLER
557.B1 Akvaryum Programlama Adimlar:
557.B2 Akvaryum Scratch Gorselleri

N2

HAZIRLIK

Bu oyundaki kullanilacak dekor, cocuk ve yildiz gorsellerini www.kesfetprojesi.org/kodlama sitesinden
indirip dersten dnce Scratch’e yiikleyin.

UYGULAMA

1. Bu etkinlikte 6grenciler objelerin rastgele hareketlerini takip edip yakalamaya dayali basit bir
oyunu programlama adimlar1 6grenecekler.

2. Eger sinifta calisiyorsaniz ve ilk etkinligi pekistirmek isterseniz bu oyunu atlayabilirsiniz.
Eger bilgisayar dersliginde calisiyorsaniz ¢ocuklar 3 hafta boyunca kendi projeleri iizerinde
calisacaklari icin bu oyunda 6grenecekleri ek adimlar kendi projeleri icin yardimecr olabilir.

3. Programlama adimlarini takip edin, ve cocuklardan zorlandiklar1 / gelistirmek istedikleri
noktalar: tasarim giinliiklerine not etmelerini isteyin.

AKVARYUM OYUNU

n Simdi de baska bir yakalama oyunu gelistirelim. Bu sefer bir akvaryumumuz olsun.

Dekor kutiphanesindeki Underwater — DekerKutiphanesi Kukla Kattiphanesi

2 gorselini ve kukla kitiphanesinden sl - i
Fish1 gorselini secelim ve dosyadan =" Hapaniar
indirecegimiz Renkli Balik isimli baligi - o P ‘#
kullanalim. o Muntelt .

Muzik ve Dz Ulagim yhant Fish1

Doga

=

Fish 1 isimli baligimizi  kirmiziya Kuklalar
boyayalim ve ismini kirmizibalik olarak

degistirelim.
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Yeni kihk:
Renkli Bal
o/aB

Kiligi bilgisayanndan seg r

2 Renkli baligimizin agzi agik ve
kapali iki kiigr var. Bu iki kihgi da
kullanabilmek icin Renkli Balik 1
kuklasi icine  bilgisayarimizdan
Renkli Balik 2 kiligini yukleyelim.

Renklii Balik 1
365x283

Renkli Balik 1
385283

Renkli Balik 2
361x283

icin bir de ses ekleyelim. Bunun icin
sahnemizin sesler bélimine gidelim ve
ses kiUtUphanesinden “bubbles” sesini
secelim.

Akvaryumumuz  biraz  canlandirmak | @ | Diler | Kilar | Sesler

Yeni ses:

< ¢

pop

l

Ses Klutuphanesi

Kategori ‘ e
Tuma 2 1 ~ L
Hayvan bubbles
Etkiler
Elektronik

Simdi de sahnemizin kod bolimune (diziler sekmesi) bu kodu girelim.

(] i
I.-J Akvaryum F . Diziler Dekorlar Sesler
ash

T s [ Hareket [ otayiar
o Jcorinim [ kontrol

I kalem [istemier
[ veri [ Gzet Taslar

bubbles  sesini cal
bubbles  sesini bitene kadar cal

davulunu vurus cal

vurus sus

tikdlaninca

siirekli tekrarla

bubbles

sesini bitene kadar cal

=

@R notasim vurus cal

salany €8 vap

Yeni kukla: 9 / ﬁ [0 Bl ses siddeti 96 €T olsun
il ses siddeti
tempo ) vurus/dk olsun

Once kirmizi baligimiz icin bir kod yazalim.

Baligimiz akvaryumda dolasacak. Ekledigimiz tiklaninca
rastgele sayr tut sayesinde baligimizin

h?r§ketlern rastgele olacak ve daha dogal @D yonine don
gorunecek.

siirekli tekrarla

e adim git
.

(&) ie marasmda bir say1 (tut) derece din
>

kenara geldiysen sek
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B Simdi de baligin yakalanmasini saglayalim.
tiklaninca

Kirmizi baligin renkli baligin agzina geldiginde @B vonine don
yakalanmasini istiyoruz, kuyruguna vya da e

ylzgeglerine degdiginde degil, bu nedenle © cdm on _ “
Algilama sekmesinden “... rengi... rengine degdi ¢ COEICESEESIRE d-ro-- &=

kenara geldiysen sek

mi” tasini kullanacagiz. Renkleri secmek icin %1 rongi  rengine degdi (min) s
renkli kareye basip 6nce kirmizi baliga sonra da | yakalendm haberini sal
diger kareye basip renkli baligin agzina gelmemiz 0=

»
0 € sanive bekle
yeterli. i - - -
x: (EIPy: (EIP ile €D arasinda bir sayi (tut) noktasina git
>

gdriin

Kirmizi  balik renkli balhgin agzina degdiginde habersal tasi ile
yakalandim haberini génderiyoruz ve balik “gizlen” tasi ile kayboluyor,
sonra baligimiz yine rastgele bir yerde yeniden ortaya cikiyor.

B Gelelim renkli bahgimiza!
tiklaninca

Baligimizin hareketlerini fare oku ile
kontrol etmek istiyoruz. Bu nedenle balk-ack laliina geg

yandaki kodu olusturuyoruz. Puan , | olsun

- . 5|'|rékﬁ tekrarla

Ayrica kirmizi baligr yakaladiginda —_r

agzini acip kapamasini ve chomp sesi eger fareoku 3 mesafe > ] “ise
cikarmasini istiyoruz.

fare oku 'ye dogru don
3

Dikkat ettiyseniz bir 6nceki yildiz (O adm git
yakalayan cocuk oyununda oldugu

gibi burada da bir puan degiskeni
olusturduk, boylece kac balk
yakaladigimiz gorebilecegiz.

yakalandim haberi gelince

iste oyunumuz hazir! 5%
chomp  sesini ¢al
9 defa tekrarla

- balik-kapal kiligina gec

Y p
P sanive bekle
3
balik-ack kiligina gecg
- =
Puan T o arttir




