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21. Yiizyil Ogrenme Becerilerine Sahip Olmak Isteyen Tiim Ortaokul Ogrencilerine...



On Soz

Yenilik ve bilgi ile gelisen, bireylerin yaris ve toplumlarin siirekli yenilenme iginde
oldugu dijital diinyada, giincel ve gecerli bilgi, takip edilemeyecek kadar hizl1 degismektedir.
21. ylizy1l bireyleri, siirekli yenilenen bu dijital diinyaya uyum saglayabilmeleri i¢in 21. yiizyil
becerilerine sahip olmas1 gerekmektedir. Ulkemizde 21. Yiizyilda 6grenim goren, dijital yerli,
Z kusag1 ogrencilerimiz, Egitimde FATIH (Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme
Hareketi) projesi aracilifiyla, siniflarda etkilesimli tahta, tablet, Egitim Bilisim Ag1 (EBA)
Portal1 kullanarak dijital 6grenme platformlarinda 6grenme imkanina kavusmuslardir. 2017
yilinda giincellenen 6gretim programlar ile de 6grencilerimize sunulan bu dijital teknoloji
araclarinin, 6grenme siireglerinde en etkin kullaniminin saglanmasi amaglanmaktadir.

Milli Egitim Bakanligimizin ve toplumumuzun bilisim teknolojileri alanina iligkin ilgi
ve beklentisi biiyiiktiir. Bu beklentilerin kaynaginda 21 yilizyil dijital diinyasinin ihtiyag
duydugu bireylere kazandirilmas: gereken beceriler yatmaktadir. 21 ylizyil becerileri, dijital
teknolojilerin en yogun sekilde kullanildig1 i¢in, en verimli sekilde Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim ders siireclerinde kazandirilabilmektedir. Glincellenen 6gretim programi ile bilisim
teknolojileri ve yazilim dersinin uygulamali olarak yiiriitiilmesi esastir. Ogrencilerimizin 21
yiizy1l becerilerini kullanma yoniindeki beklentilerinin karsilanmasi; ders 6gretmenlerimize
ogretim programina uygun etkinlik ornekleri sunmak amaci ile “Bilisim Teknolojileri Ve
Yazilim Dersi Kodlama Etkinlikleri Ogrenci Calisma Kitabimiz1” hazirladik.

Calisma kagitlari, 6grencilerimizin 21. ylizyil 6grenme (elestirel, yaratici, algoritmik,
bilgi islemsel disiince, iletisim ve isbirligi), okuryazarlik (bilgi, medya, teknoloji
okuryazarligi), yasam (esneklik, girisimcilik, sosyal, iiretkenlik, liderlik) becerilerinin
gelismesine katki saglayacak etkinliklerle zenginlestirilmis ¢aligma ve okuma yapraklarindan
olusmaktadir. Calisma kagitlarimizin, tiim 6grencilerimize yararl olmasi dilegi ile...

ﬂ /Dijital AnneBaba, @ /dijitalannebaba, i Tube /user/akademionline

adreslerinden, caligmalarim ilgili giincel bilgilere ulasabilir; bilgi, deneyim ve tecriibelerinizi,
goriis ve Onerilerinizi paylasabilirsiniz.

Yusuf YILDIRIM
Ogretmen — Yazar
http://bilgikasifi.com
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Boliim 1 Algoritma ve Akis Semasim Ogreniyorum
1. 1. Algoritma Ogreniyorum

Cesitli gorevleri gergeklestirmek amaciyla hazirlamis programlara yazilim adi verilir. Her
yazilim bir ¢dziilmesi gereken sorun ya da asilmasi gereken engel anlamina gelen problemi
¢ozmek amaciyla gelistirilmistir.

Karsilastigimiz bir problemi ¢6zmek i¢cin ne yaparsimz?

Gilinliik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda olmadan adim adim
¢ozmeye calisiriz. Ornegin yazi yazarken kaleminizin ucu kirildiginda su adimlari takip
ederek bu sorunu ¢ozersiniz.

v' Adiml: Kalemtirasi ¢ikar.
Adim?2: Kalemi al.

Adim3: Cop kovasinin yanina git.
Adim4: Kalemin ucunu ag.
Adim5: Sirana geri don.

Adim6: Yazmaya devam et.
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Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi ¢6zmeye caligir. Bilgisayarlar yukaridaki 6rnekte
oldugu gibi kullanici tarafindan kendisine verilen komutlari adim adim uygulayarak problemin
¢oziimiine ulagir. Kullandigimiz yazilimlarin tamami kod adi verilen bilgisayarin anlayacagi
dilde yazilmis 6zel komutlardan olusur. Bu kodlar bilgisayar yazilimcilar: tarafindan yazilir.
Kodlamaya baslamadan dnce olusturacagimiz yazilimin adim adim ne yapacagini tasarlamamiz
gerekir. Iste agik ve net ifadelerle problemin adim adim ¢dziimiinii gdsteren bu taslaga
algoritma adi verilir. Programlamanin ilk adimi algoritma olugturmaktir.

Simdi basit bir problemin ¢6ziimiinii gosteren bir algoritma hazirlayalim.

v' Adim 1: Basla

Adim 2: Yogurdu kaba koy.
Adim 3: Su ekle.

Adim 4: Cirp.

Adim 5: Tuz koy.

Adim 6: Bardaga doldur.
Adim 7: Bitir.
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Dikkat et!

Her algoritma “Basla” ile baglar “Bitir” ile biter

Islemler sirayla numaralandirilarak yazilir

Algoritma gizerken siraya bakilarak sekiller oklarla birlestirilir
Kontrol et sekli kullanilirken sonug 2 tane olur;

YVVVVY

“Evet” ya da “Hayir”.



1. 1. 1. Ilerleme Algoritmasi

Blok temelli kodlama uygulamalarinda ilerleme algoritmalar1 kullanilmaktadir. Asagida
https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1l internet adresinden alinan bir goriintii
bulunmaktadir. Resimde karakterin ay ¢igcegine ulagmasi icin birlikte bir ilerleme algoritmast
hazirlayalim.

e i N

R L

Adiml: Basla.
Adim2: Tlerle. ilerle
Adim3: Ilerle. N

Adim4: Ilerle

ilerle

Adim5: Bitir m
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Code.org internet adresi iizerinden erisilen yukaridaki kodlama uygulamasinda Basla adimi,
calistig1 zaman komut blogu ile eslestirilmistir. Karakterin, ay ¢icegine erigsebilmesi i¢in ii¢ kare
adim1 kadar ilerlemesi i¢in ilerle komut bloklari ii¢ kez tekrarlanmasi gerekmektedir.

i,i:nlﬁ 1

F
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v' Adiml: Basla.

v’ Adim2: lerle.

v" Adim3: Sola don.
v

v

v

ilerle

soladén J v

Adim4: Ilerle. -
AdimS5: Saga don ilerle

ilerle

Adimé6: Tlerle

Code.org internet adresi tizerinden erisilen yukaridaki kodlama uygulamasinda Bagla adimu,
calistig1 zaman komut blogu ile eslestirilmistir. Karakterin, ay ¢i¢egine erisebilmesi i¢in 1 kare
adimu ilerle, sola don komut blogu ile karakterin sola donmesi saglanacak, ilerle komutu ile
karakter bir kare kadar ilerleyecek, saga don komut blogu ile karakterin saga donmesi
saglanacak, ilerle komutu ile karakter bir kare kadar ilerleyecektir. Karakterimiz bu algoritmay1
takip ederek ay ¢icegine ulasabilecektir.


https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1

1. 2. Akis Semasi Ogreniyorum

Her hangi bir sorunun ¢6ziimii i¢in izlenecek yolun adimlar halinde yazilmasina algoritma adin1
vermistik. Her hangi bir sorunun ¢6ziimii i¢in izlenecek yolun adimlarinin ¢izilmesine ise akis
semast adi verilmektedir. Akis semasinda kullanilacak sekillerin anlami tiim diinyada ayni
anlami ifade etmektedir.

Matematiksel islem yapilacagim
belirtmek i¢in kullanilir.

Ornegin; iki sayiy1 topla veya
girilen ilk say1y1 A olarak kabul et.

Degerin ¢iktisint yazdirmak icin
kullanilir.

Karar verme asamasinda kullanilir.

Ornegin; girilen sayr A’dan biiyiik
mii?

Programin baslangicini ve bitisini
belirtmek i¢in kullanilir.

Programa veri girisinin veya
cikisinin yapilacagini belirtmek i¢in
kullanilir.

4’ .
Ornegin, klavyeden bir sayi
girilmesi istenmesi veya ekrana
islem sonucunun yazdirilmasi




Etkinlik 1. Yagmur Uyaricisi

Kullanicilara hava durumunu sorarak hava yagmurlu ise bize semsiye almamiz konusunda
uyaran programin akis semasini Ve algoritmasini birlikte hazirlayalim.

Adim Adim Akis Semasini Hazirlayalim

BASLA

Hava yagmurlu

mu?

Yanina semsiye al. Semsiyeni evde birak.

N
7

Adim Adim Algoritmay1 Yazalim

Adim 1: Bagla

Adim 2: Hava yagmurlu mu?
Adim 3: Evet ise Adim 5’e git.
Adim 4: Hayir ise Adim 6’ya git.
Adim 5: Yanina semsiye al.
Adim 6: Semsiyeyi evde birak.
Adim 7: Bitir.
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Etkinlik 2. Negatif Mi Pozitif Mi?

Kullanicilar klavyeden bir adet say1 girecek (say1 okunacak ve girisi yapilacak) girilen saymin
pozitif mi yoksa negatif mi oldugunu kontrol ettirip sonucunu kullaniciya gosteren algoritmay1
olusturmak ve akis semasini hazirlamak i¢in bos birakilan yerlerin uygun ifadelerle

tamamlayiniz.
Adim Adim Akis Semasim1 Hazirlayalim

Evet Hayir

Adim Adim Algoritmay1 Yazalim




Etkinlik 3. Tek Mi Cift Mi?

Kullanicilarin klavyeden girdikleri bir saymin tek mi ¢ift mi oldugunu bulup sonucu gosteren
algoritmay1 olusturalim ve akis semasini hazirlayalim. (Karisik olarak verilen algoritma
parcalarini dogru siralamada bilestiriniz)

- J J |
-‘_

I
1
2
3
4
5
6
7

Adim Adim Algoritmay1 Yazalim



Etkinlik 4. Ucgen Olusturahm

Uggen olusturmak icin kullanicilardan klavyeden ii¢ tane ac1 olgiisii girmelerini isteyelim.
Olusturulacak programin kullanicidan aldigi bu degerleri toplayarak {iggenin i¢ agilari toplami
degeri olan degere esit ise liggeni olusturacak; degil ise olusturmayacak programin akis
semasint ve algoritmasini hazirlayalim. (Karisik olarak verilen algoritma pargalarini dogru
siralamada bilestiriniz)

Adim Adim Akis Semasimi Hazirlayalim

Adim Adim Algoritmay1 Yazalim



Boliim 2 Code.Org ile Kodlama
2. 1. Code.org ile Kodlama Ogreniyorum

Diinya iizerinden ¢ocuklara kod yazmay1 6gretmek icin yaygin olarak kullanilan sitelerden biri
olan Code.org, Tiirkge dil destegi ile programlamanin temellerini ilerleme algoritmast mantigi
ile caligan gorsel bir programlama dilidir. Bu bdliimde Code.org sitesi iizerinden Code.org
arayliziinii ve bloklarin1 taniyacak ve dersleri taniyarak uygulamalar yapabileceksiniz.

https://code.org/ internet adresini kullanarak Code.org sitesine giris yapabilirsiniz. Siteye giris

yaptigiizda asagidaki gibi bir goriintii ile karsilasacaksiniz.

Giris yap diyerek Code.org sitesine liye olabilir veya iiye oturum hesabinizi agabilirsiniz. Sol altta
goriinen Ogrenciler boliimiinii tiklayarak derslere giris yapabilirsiniz.

Bilgisayar Bilimi Temelleri Benim son kurslari gérantile »

Bilgisayar Bilimi 6grenmeye her yas icin olan bu 20 saatlik derslerle baslayin.

Ders 1 Ders 2 Ders 3 Ders 4

Okumaya yeni baslayanlar igin 1. Ders 2, okuma bilen 6grenciler Kendi oyunlanmzi kodlayip, Sununla say déngdleri ve

Dersten baslayin. icin tasarlanmistir. etkilesimli hikayeler parametreli fonksiyonlar
olustururken programlamanin kullanarak daha karmasik

e e
Code.org sitesinde yas araliklarina gore hazirlanmis 4 ders bulunmaktadir. Bu dersler, 4-6 yas
aras1 okumaya yeni baslayanlar i¢in Ders1, 6-8 yas arasi okuma bilenler i¢in Ders 2, 8-10 yas
arasi i¢in interaktif hikdye ve oyun olusturabilecekleri Ders 3, 10 yas ve lizeri sununla say
dongiileri ve parametreli fonksiyonlar1 kullanarak program yazabilecekleri Ders 4. Kendi yas

araligiiza gore istediginiz dersten baslayabilirsiniz.


https://code.org/

Code.org iizerinden kodlama mantigin1 kavramak i¢in birlikte bir uygulama gergeklestirelim.
Ders 2’nin ilk uygulamasinin ekran goriintiisii asagida goriintiilenmektedir.

v Merhaba Yusuf.. ¥ | =
DAHA FAZLA —

n- Degerli kisi. Ben zombi. Ay... cicedine... ulasmaliyim.

bloklar Calisma alani: 4 / 4 bloklar 'D BastanBasla  <* Kodu Goriintiile
ilerle
ilerle
ilerle

Code.org programi iKi bolimden (panelden) olusmaktadir. Sol bolimde kodlarin
calistirdigimizda programin isleyisini gorebilecegimiz ve bir sahne ©On izlemesi olarak
kullanacagimiz izleme paneli, sag bdliimde program bloklar: halinde kodlar siralayacagimiz
kod paneli. Kod panelinde, kodlama bloklart birbiri ile kenetlenecek sekilde siiriikle birak

yontemi ile birlestirilir.

Asagida https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1 internet adresinden alinan bir
gorlintli bulunmaktadir. Resimde karakterin ay cicegine ulasmasi i¢in birlikte 6rnek bir
uygulama gerceklestirelim.

- L R ———p— I-ﬁiﬁ LRSS F.:
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[ ]

Ilﬂ.-u.lﬂ.-u'l-_ﬂf

Adiml: Basla.
Adim2: Tlerle. il'érle
Adim3: Ilerle.
Adim4: Tlerle

ii'éﬂe

Adim5: Bitir m
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Code.org internet adresi iizerinden erisilen yukaridaki kodlama uygulamasinda Basla adimi,
calistig1 zaman komut blogu ile eslestirilmistir. Karakterin, ay ¢icegine erigsebilmesi i¢in ii¢ kare
adimi1 kadar ilerlemesi igin ilerle komut bloklari ii¢ kez tekrarlanmasi gerekmektedir.

Program arayiizii {izerinden ¢alistir komutu tiklandiginda, uygulama izleme panelinde
izlenebilecek, devam et denildiginde ders 2’nin diger boliimlerine gegilerek ders isleyisi
stirdiiriilmektedir. Ders bitirildiginde bir sonraki derse ge¢is yapabileceksiniz.


https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1

Boliim 3 Yasasin Hayallerimi Uretiyorum — Scratch ile Kodlama
3. 1. Scratch ile Kodlama Ogreniyorum

Scratch, MIT (Massachusetts Teknik Enstitiisii) tarafindan gelistirilmis, kendi
oyunlarinizi, ¢izgi filmlerinizi ve programlarinizi yapabileceginiz gorsel bir
programlama dilidir. Lego oyunu oynar gibi Scratch programinda da kod i
parcaciklari olan bloklar1 siiriikle birak mantigi ile birlestirerek kendi
programlarinizi ve oyunlarinizi {iretebilirsiniz. Scratch’de programinda blok yapist siiriikle
birak yontemine dayandigi i¢in programlarinizi hizli ve kolay bir sekilde olusturabilirsiniz.

Bu boliimde Scratch programini bilgisayariniza yiikleyecek, Scratch arayliziinii ve bloklarini
tantyacak ve etkinlikler ile 6rnek uygulamalar gelistireceksiniz. Boliim igerisinde yer alan
etkinlikler =~ kapsaminda sizler  tarafindan gelistirilmesi istenen  projelere
“https://scratch.mit.edu/users/Yusuf Hoca/” adresinden erisebilirsiniz.

Etkinlik 1. Scrath Programm Bilgisayarima Indiriyorum
Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz

» Scratch Ag-Dis1 diizenleyici programini yiiklemeyi,
» Scratch programini Tiirkge olarak kullanmayz,

Scratch programini internete bagli olmadan (ag-dis1) ya da internete bagli olarak (ag-ici)
kullanabilirsiniz. Internet iizerinden veya ag-dis1 olarak programi calistirabilmek igin
https://scratch.mit.edu adresine gidelim. Sayfanin en altinda bulunan béliime gelerek destek
kismindan Ag-Dis1 Editore tiklayalim.

Hakkimizda Topluluk Destek Hukuki Scratch Ailesi

Yardim Sayfas Kullanim Sartla ScratchEd Adobe AR Scratch Ag-digi Editérii

f you d ave it
and st
Older a Older

Tartisma Forumlai 555 Gizlilik Politikamiz

download Next dow and install the
Scratch 2.0 Offline Editor

Trkce

Scratch programini kurmadan o6nce 1 numaral
alandan Adobe AIR programini kuralim. Ardindan 2
numarali alandan Scratch Ag-Dis1  Editoriini
bilgisayarimiza indirip kuralim.
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T
[ ]

a3
i
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e

Programi  kurup c¢alistirdiktan sonra diinya
semboliine tiklayarak programi Tiirk¢e kullanmaya
baslayabilirsiniz.

Yenikukiz & / & @

G/zm



https://scratch.mit.edu/users/Yusuf_Hoca/
https://scratch.mit.edu/

Etkinlik 2. Uygulamalarla Scratch Arayiiziinii Tamyalim

Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz

» Scratch Ag-Dis1 diizenleyici programini

» Programin arayiiz digmelerini kullanmay,

» Kod bloklarini kullanmayz,

» Belirli bir nokta konumuna gitme komutunu kullanmay,

Uygulama Oncesi On Bilgi
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Program arayiiziinde bizleri, sol béliimde kodlama sonucu tirettigimiz programin bir sahne on
izlemesi olarak kullanacagimiz izleme paneli, panelin altinda sahne ve kuklalar ile ilgili bilgi
ve diizenleme paneli; sag boliimde program bloklari halinde kodlari siralayacagimiz kod
paneli, sahneye ekleyecegimiz karakterlerin kiliklarini kontrol ettigimiz kilik paneli ve program
stiresince ¢alisan sesleri kontrol ettigimiz ses paneli karsilamaktadir.

Asagidaki arayiizde Kukla 1 karakteri i¢in diziler (kod) paneli se¢ildiginde karsimiza gelecek
goriintim yer almaktadir. Bu sekilde sol boliimde sahne veya karakter secimine ve sag
boliimdeki dizi, kilik ve ses se¢imine gore farkl goriintiiler karsimiza gelecektir.

Not: Sahne itizerindeki karakterin bulundugu konumu kontrol etmek i¢in bir koordinat sistemi
vardir. Bu koordinat sistemini, yatay ve dikey, iki dogru olarak diistinebiliriz. Yatay dogruya X
dogrusu, dikey dogruya ise Y dogrusu diyecegiz. X dogrusunda 480 nokta, Y dogrusunda ise
360 nokta vardwr. Karakterin bulundugu konum X ve Y dogrularinin kesisim noktasidir. Burada
karakterimiz X=100, Y=100 noktasindadr.

Koordinat sistemini programlarimizda sik¢a kullanacagiz. Koordinat sistemi ile karakterimizin
hareketlerini kontrol ederiz. Karakterin ileriye dogru hareket etmesi aslinda X konumunun
artmasi, geriye dogru hareket etmesi ise aslinda X konumunun azalmasidir. Benzer bir durum
Y koordinati icinde gegerlidir. Bir oyunda karakter zipladiginda aslinda Y konumu énce artar
daha sonra azalarak eski konumuna gelir.

Uygulama: Simdi 10 dakika icerisinde farkli secimleri yaptigimizda karsimiza gelen arayiiz
gortintiilerini inceleyiniz.



Uygulama: Asagidaki béliimde bos birakilan menii ve diigmelerin iglevierini arastirip sinif
icinde kii¢iik gruplar halinde islevierini tartisimiz. Elde ettiginiz bilgi ve deneyimlerinizi
asagidaki ilgili yerlere yaziniz.
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Etkinlik 3. Karakter Ekleyip Canlandiralim

Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz

» Karakterlerin kilik kontroliinii nasil yapacagimizi,
» Kod bloklarini kullanmayz,
» Kilik degistirme komutunu kullanmayi, S

On Bilgi:

Scratch'da oyunlarimizi yaparken karakterler kullanacagiz. Bu karakterleri programlayarak
projelerimizi hayata gecirecegiz. Karakterimize efekt vermek ic¢in kiliklar1 kullaniriz.
Karakterimize u¢ma ya da yiirime efekti verebiliriz. Avery Walking karakterimizin standart
olarak dort kilig1 vardir. Kilik1, kilik2, kilik3 ve kilik4 arasinda gegis yaparak yiiriime efekti
veririz. Karakterimiz kiliklar birbiri ardinca goéziiktiigiinde, gbziimiiz onu yiiriiyor olarak
gorecektir.

F . Diziler Kiliklar Sesler
Program Yonergesi:

https://scratch.mit.edu/projects/153444553/ adresine
girelim. Yesil bayrak tiklandiginda 0.5 saniyede 4
adet kilik arasinda kilik degistiren programi birlikte

RARHD

kodlayalim.
P S Yapacaginiz  projenizi, “https://scratch.mit.edu”
Ve &/ | DO adresinde kendi hesabinizla ile paylasalim.

|

E
:
E

Program Algoritmast:

v’ Adim 1: Kiitiiphaneden karakter ekle butonu ile Avery Walking karakterini ekleyelim.
Arayiiziin sag boliimiinden diziler panelini agcarak kod panelini etkinlestirelim.

V' Adim 2: Karakterimize yiiriime efekti vermek igin, Olaylar Meniisii altindaki “Yesil
bayrak tiklaninca” komutunu kullaniyoruz. Tiklaninca komutunu siiriikle birak ile
sandaki sekilde gordiigiiniiz alana birakalim.

v’ Adim 3: Bu programumizin baglangici. Program biz yesil bayraga tikladigimizda
baslayacaktir.  Kontrol Meniisii altindaki 0.5 saniye bekle blogu ile araya bekleme
koyarak efektin ¢ok hizli gerceklesmesini onleriz. Gériiniim Meniisii altindaki sonraki
kilik blogu karakterimizin bir sonraki kiliga ge¢cmesini saglar. 4 adet kiligimiz oldugu
icin bu islemi dort defa alt alta tekrarlayiniz. Ilerleven etkinliklerde dongii kavramim
gordiigiimiizde bu islemleri farkli bir yol ile gerceklestireceginizi hatirlayiniz.




Etkinlik 4. Yiiriiyiis Etkinligi

Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz

» Yiirlyis etkinligini nasil yapacagimizi,
» Arka plan belirlemeyi,
» Kenara geldiysen sek komutunu kullanmayz,

Program Yonergesi:

https://scratch.mit.edu/projects/153446446/ adresine girelim. Sahneye kiitiiphaneden uygun bir
dekor resmi ekleyin. Sahne {izerinde yiirliylis efekti verebilmek i¢in Jaime Walking karakterini
ekleyelim. Karakter se¢ili iken asagida goérmiis oldugunuz kod bloklarini ekleyip yiiriiyiis
etkinligi programini kodlayalim. Yapacagmiz projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde
kendi hesabinizla ile paylasalim.

Bu etkinlik icin program algoritmasini birlikte olusturalim.

Program Algoritmas:

v

v

Adim 1: Sahne, karakter ve karakterin tiim kiliklar: ekleyelim

Adim 2: Olaylar blogundan yesil bayrak tiklaninca komutu ile karakterimizi hareket
ettirmek igin, hareket bloklarindan olan 10 adim git git blogu ile karakterimizin ileriye
dogru hareket ettirelim

Adim 3: Eger karakterimizin sahne iizerinde siirekli olarak hareket etmesini istiyorsak.
Bir tekrarlama blogu kullanmamiz gerekmektedir. Kontrol meniisii altindaki stirekli
tekrarla blogu ile karakterimizin sahne iizerinde siirekli hareket etmesini saglayalim.

Adim 4: Karakterimiz sahne iizerinde hareket ederken sahne sonuna geldiginde
ilerleyemeyecektir. Bu sorunu ¢ozmek icin bir kenara geldiysen sek blogu ile sahne
sonuna geldiginde geri donmesini saglayalim.

Adim 5: Uygulama: Belirlediginiz dekor sahnesi iizerinde birden fazla karakter
ekleyerek her bir karaktere yukaridaki gibi kod bloklar: ekleyerek kendi yiiriiyiis
etkinliginizi olusturunuz.


https://scratch.mit.edu/projects/153446446/

Etkinlik 5. Oklarla Hareket Etkinligi

Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz

» Oklarla hareket etkinligini nasil yapacagimizi, ..., ff" i -

» Arka plan belirlemeyi, e

» Doniis stilini sag-sol yap komutunu
kullanmayn,

Program Yonergesi:

https://scratch.mit.edu/projects/316489479 adresine girelim. Sahneye kiitiiphaneden Xy-Grid
dekor resmini ekleyin. Sahne tlizerinde yiiriiyiis efekti verebilmek i¢in Cat kuklasini ekleyelim.
Ok tuslarma basildiginda ok yoniinde yiiriiyiis etkinligi programin1 kodlayalim. Yapacaginiz
projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde kendi hesabinizla ile paylasalim.

Bu etkinlik icin program algoritmasini birlikte olusturalim. Ilerleyen etkinliklerde ise program

aleoritmasinin sizler tarafindan hazirlanmasi beklenmektedir.

Program Algoritmast:

v

v

Adim 1: Xy-Grid Sahnesini ve Cat kuklasini ekleyelim.

Adim 2: Olaylar blogundan sag-sol-yukari-asagi ok tuslari tiklaninca komut bloklar
ile karakterimizi hareket ettirmek igin, hareket bloklarindan olan x ya da y konumunu
10 degistir blogu ile karakterimizin yoniinii ileriye dogru 10 birim hareket ettirelim.

Adim3: Karakterimize sonraki kostiim komutu ile yiiriiyor efekti verelim.

Adim 4: Karakterimiz sahne itizerinde hareket ederken sahne sonuna geldiginde
ilerleyemeyecektir. Bu sorunu ¢ozmek igin bir kenara geldiysen sek blogu ile sahne
sonuna geldiginde geri donmesini saglayalim.

Adim 5: Karakter saga dogru doniik iken sol tusa basildiginda ya da tam tersi
durumda karakterin bas asagi olmasini engellemek icin doniis stilini sag-sol yap
komutunu kullanalim.


https://scratch.mit.edu/projects/316489479

Etkinlik 6. Dans Etkinligi

Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz

» Scratch icinden ses dosyasi oynatmay,
» Kod bloklarimi kullanmayi,

Program Yonergesi:

https://scratch.mit.edu/projects/153447699/ adresine girelim. Yiriiylis etkinliginden sonra
karakter kiliklar1 aras1 gecisin en gilizel 6rnekleri olan dans etkinligi i¢in 0.2 saniyede bir stirekli
olarak kilik degistiren ve dance celebrate sesini ¢aldiran program algoritmasi hazirlayarak dans
etkinligi programin1 kodlayalim. Yapacaginiz projenizi, “https://scratch.mit.edu/” adresinde
kendi hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasu:


https://scratch.mit.edu/projects/153447699/

Etkinlik 7. Kanguru Gibi Ziplayalim Etkinligi

Program Yonergesi:

https://scratch.mit.edu/projects/316491249 adresine girelim. Sahneye kiitiiphaneden Forest
dekor resmini ekleyin. Sahne iizerinde kanguru gibi ziplama verebilmek i¢in internetten png
formatinda bir kanguru kuklasim1 ekleyelim. Kanguru kuklasini asagidaki program
algoritmasina gore kodlayalim. Yapacagmiz projenizi, “https://scratch.mit.edu/” adresinde
kendi hesabinizla ile paylasalim. Bu etkinlik icin program algoritmasini birlikte olusturalim.

Program Algoritmasu:

V' Adim 1: Daha dnceki etkinliklerde yaptigimiz gibi kanguru kuklamiza sag ok ve sol ok
tusuna basilinca 10 birim hareket yoniinde konumu degistir komut bloklarini ekleyerek
sag ve sol yonde ilerle hareketlerini ekleyelim.

V' Adim 2: Bosluk tusuna basilinca komut blogunu ekleyelim.

V' Adim 3: Eger kukla yonii 0'dan biiyiikse yani kuklanin yonii sag tarafta ise saga dogru
ziplama, eger kuklanin yonii 0'dan kiigiikse yani sol tarafta ise sola dogru ziplamak
icin Eger Yon > () ise komut blogunu ekleyelim.

V' Adim 4: Kukla yonii saga doniik ise 0,3 saniyede X konumunda 70 birim, Y
konumunda 120 birim hareket ettikten sonra yeniden 0,3 saniyede X konumunda 70
birim, Y konumunda -120 birim hareket ederek kanguru gibi ziplama hareketini
verelim.

v’ Adim 5: Kukla yonii sola doniik ise 0,3 saniyede X konumunda -70 birim, Y
konumunda 120 birim hareket ettikten sonra yeniden 0,3 saniyede X konumunda -70
birim, Y konumunda -120 birim hareket ederek kanguru gibi ziplama hareketini
verelim.


https://scratch.mit.edu/projects/316491249

Etkinlik 8. Merakh Merakh Etkinligi

Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz @ @

» Bir karakterin fareyi takip etmesini saglamayi,
w

On bilgi: Istedigimiz takdirde karakterimizi belli bir yone degil de fare okuna dogru dondiirerek
karakterimizi hareket ettirebiliriz.

Karakterimizin kiiciik resmindeki info(bilgi) isaretine tiklarsak, karakter ile ilgili bilgileri
gorebiliriz. Karakterimizin o anki X ve Y koordinati hareket blogundaki x: -69 y: 57 noktasina
git komutu icin kaynak bilgi sunacaktir.

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153448916/” adresine girelim. Kukla kiliklart olusturma
boliimiinden yanda goriilen kiliga benzer yiiz isminde bir kukla kilig1 olusturalim. Yiiz isimli
kuklamiz1 Merakli Merakli etkinligi i¢in yesil bayrak tiklandiginda sol g6z x: -69 y: 57, sag g6z
X: 55 y: 57 konumuna giden ve fare okunu takip eden program algoritmasi hazirlayarak merakli
merakli etkinligi programini kodlayalim. Yapacaginiz projenizi, “https://scratch.mit.edu”
adresinde kendi hesabinizla ile paylagalim.

Program Algoritmasu:


https://scratch.mit.edu/projects/153448916/

Etkinlik 9. Rengéarenk Kedi

Bu Etkinlikte Neler Ogrenecegiz

»  GoOrinim sekmesini, I3 -
> Renk etkisini artirmay1 :

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153453798/” adresine girelim. Kukla tiklandiginda renk
etkisini 25 deger artiran ve miyav sesini bitene kadar ¢aldiran program algoritmasi hazirlayarak
rengarenk  kedi etkinligi ~ programin1  kodlayalim. Yapacaginiz  projenizi,
“https://scratch.mit.edu” adresinde kendi hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasi:



Etkinlik 10. Papagan Etkinligi

O

On Bilgi: Daha énceki etkinligimizde karakteri belirli bir x ve y koordinatlarina
konumlandirmigtik. Bu etkinlikte de bu konumlandirmay: belirli saniye icinde siiziilerek gitmeyi
Ogrenecegiz.

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153453161/” adresine girelim. Yesil bayrak tiklandiginda 0.5

saniyede kilik degistiren papagani x: -223 y: 134 konumundan baslayarak degisik konumlara
sizin belirlediginiz saniyede konumlandiran ve sonunda da kaya kuklas1 {izerinde hareketi
sonlandirarak konumlandiran program algoritmasi hazirlayarak papagan etkinligi programin
kodlayalim. Yapacaginiz projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde kendi hesabinizla ile
paylasalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 11. Sohbet Edelim Etkinligi

Tl
]

" -HE”D! de -HE||-:|! de ) saniye
On Bilgi: Goriintim blogu iginden - 2\ omutlar ile sohbet
etkinligi gerceklestirebiliriz.

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153456416/” adresine girelim. Yesil bayrak tiklandiginda
sizin belirlediginiz saniye araliklar ile kilik degistiren, sizin belirlediginiz saniyede sizin
belirlediginiz konusma metinlerini ekranda gosteren program algoritmasi hazirlayarak sohbet
edelim etkinligi programimi kodlayalim. Yapacagmiz projenizi, “https://scratch.mit.edu”
adresinde kendi hesabinizla ile paylagalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 12. Yon tuslari ile Kopekbahgini Kontrol Edelim Etkinligi

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153457244/” adresine girelim. Yon tuslarina basildiginda yon
tuglarinin yoniine dogru kdpek baligini hareket 10 adim ilerlettiren ve yesil bayrak basildiginda
“dance around” sesini sonuna kadar siirekli olarak ¢aldiran program algoritmasi hazirlayarak
yon tuslar ile kopekbaligint kontrol edelim etkinligi programini kodlayalim. Yapacaginiz
projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde kendi hesabinizla ile paylagalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 13. Kare Cizelim Etkinligi

On Bilgi:

Scratch “da cizim yapabilmemiz icin kalem bloklart mevcut. Simdi hep beraber bu bloklart
kullanarak bazi geometrik sekilleri ¢izelim. Kuklay1 kiitiiphaneden se¢ butonunu tiklayalim ve
muhtelif meniisii altindaki pencil karakterini ekleyelim.

Pencil karakterinin kilik merkezi tam orta noktasi oldugu icin ¢izimlerimizi yaparken kalemin
ucundan degil de ortasindan ¢iziyormus gibi goriinecektir. Bu ytizden resim diizenleme aracini
kullanarak kilik merkezini ayarlayalim. Karakterimizin kilik merkezini tam ucu yaptigimiz icin
Karakter ¢izimleri kalemin ucu ile yapacaktir.

Temizle bloguyla daha once kalemle ¢izilmis sekilleri siliyoruz. Kalemle ¢izim yapabilmemiz
icin kalemin basili olmasi gerekmektedir. Kalem basiliyken karenin dortkenari oldugu igin dort
kez 100 adim git 90 derece don komutlarimi uygulatiyoruz. Burada 100 adim karenin
uzunlugunu belirler. 90 derece donmemizin nedeni ise karenin ilk kenarini ¢izdikten sonra diger
kenarint ¢izebilmemiz icin karenin dis agist kadar donmemiz gerektigi icindir. Karenin bir i¢
agist 90 oldugu igin dis agist da 90 olur.

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/144896782/” adresine girelim. Yesil bayrak basildiginda
kirmiz1 renkli kare sekli ¢izdiren program algoritmasi hazirlayarak kare cizelim etkinligi
programimi kodlayalim. Yapacagimiz projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde kendi
hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 14. Kenar Sayis1 Kadar Cokgen Cizimi Etkinligi

L.] F o

(X:0,Y:-180)

On Bilgi: Kenar sayisi kadar ¢okgen olusturmak icin kenar sayisi isminde bir dedisken atamamiz
gerekmektedir. Bunun igin veri blogu iginde bir dedisken olustur diigmesine tiklanir. Degisken adi girilir.
Sahnenin sol list béliimiine Kenar Sayisi isminde bir degisken eklendigi gézlenir. Bu degiskenin belirli
sinirlar iginde verilmesini ister isek degdisken lizerinde sag tus tiklanarak sinir degerleri girilmesi istenir.

| :@ ad Kenar Sayis1 [0 Y

T
Bir Dedigken Olugtur o §

Yeni Dedigken

Dedisken adr:

® Tim kuklalarigin - () Sadece bu kukla igin slrgl simir dederlerini belirle

Tamam Iptal

Fs

Kontrol blogu icinde defa tekrarla déngiisii icindeki yuvarlak igerisine veri blogu icindeki kenar sayisi
degiskeni siiriiklendigi zaman kenar sayisi defa tekrarla komutu verilmis olunur. Dénme agisini belirler
iken kenar sayisi ile dénme acgisi carpimi 360 derece olacagindan dénme agisi 360/kenar sayisi formiilii
belirlenmistir.

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153459707/” adresine girelim. Yesil bayrak basildiginda
kenar sayis1 degiskeninde kullanici tarafindan belirlenen kenar sayisi kadar ¢okgen ¢izimi
yapan program algoritmasi hazirlayarak kenar sayisi kadar ¢okgen ¢izimi etkinligi programini
kodlayalim. Yapacaginiz projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde kendi hesabinizla ile
paylasalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 15. Rengarenk Cokgenler Hazirlama

r

L.-] ,~ .

Kenar Sayis1 [0 A (#:0,¥:1180)
—— e

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153462027/” adresine girelim. Yesil bayrak basildiginda
kenar sayis1 degiskeninde kullanici tarafindan belirlenen kenar sayis1 kadar ¢okgen ¢izimini 36
defa 10 derece saga dondiir komutu ile tekrarlatan ve her cokgen ¢izimini farkli renkte
gerceklestiren program algoritmasi hazirlayarak rengarenk cokgenler hazirlama etkinligi
programini kodlayalim. Yapacaginiz projenizi, ‘“https://scratch.mit.edu” adresinde kendi
hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 16. Sifre Sorgulama Etkinligi

Bses —— CLEPITIEITT] dive sor ve bekde
J <alem I istemier

Jver f Gest g On Bilgi: Algilama blogu altinda
Erl Zel 1aglar

: komutu kod bloguna siriiklendiginde ekranda
: o)

kullanicinin yanitini girmesini saglayan bir
kutucuk gikar ve yazilan ifade yanit degiskeni
icinde saklanir.

rengine degdi (mi?)

fare cku  a mesafe

| What's your name? COTSE R

- ~e
Lutfen sifreyi
giriniz...
o
=

e

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153464973/” adresine girelim. Yesil bayrak basildiginda
“Liitfen sifreyi giriniz” diye ekranda metin yazdiran, alt tarafta kullanici tarafindan sifreyi
girmesini saglatip dogru sifre girene kadar kullanicidan dogru sifre yaniti isteyen, sifre dogru
ise sifreyi dogru girdiniz mesaji yazdiran program algoritmasi hazirlayarak sifre sorgulama
etkinligi programini kodlayalim. Yapacaginiz projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde
kendi hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 17. Akvaryum Oyunu Etkinligi

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153467399/” adresine girelim. Underwater isimli sahneyi
kiitiiphaneden cagiralim. Sahne {izerine kiitiiphaneden dort adet farkli balik kuklast bir adet
kopek baligr kuklasi ekleyelim. Yesil bayrak basildiginda baliklar: siirekli olarak dilediginiz
adimda hareket ettiren; balik kenara geldi ise sektiren; kdpek baligi diger baliklara degdiginde
kopek baliginin agzi agik ve agzi kapali iki kukla arasi kilik degistiren ve kopek baligina degen
balig1 goriinmez hale getiren program algoritmasi hazirlayarak akvaryum oyunu etkinligi
programini kodlayalim. Yapacagmiz projenizi, ‘“https://scratch.mit.edu” adresinde kendi
hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasu:



Etkinlik 18. Balik Yakalama Oyunu Etkinligi

LY
'3

Program Yonergesi:

https://scratch.mit.edu/projects/316497230 adresine girelim. Sahneye kiitiiphaneden
Underwater 4 dekor resmini ekleyin. Sahne tizerine Shark 2 ve fish kuklalarini ekleyelim.
Eklediginiz kuklalar1 asagidaki program algoritmasina gore kodlayalim. Yapacaginiz
projenizi, “https://scratch.mit.edu/” adresinde kendi hesabinizla ile paylasalim.

Bu etkinlik icin program algoritmasini birlikte olusturalim.

Program Algoritmasu:

V' Adim 1: Yesil bayrak tiklamldiginda Fish kuklasimin fare imlecini takip etmesini
saglayalim.

v’ Adim 2: Yesil bayrak tiklanildiginda kronometreyi sifirlayalim.

v’ Adim 3: Yesil bayrak tiklanildiginda Shark 2 kuklasini X ve Y konumunu 0 olarak
belirleyelim, Shark 2 kuklasinin fare imlecine yonelerek 10 birim fare imleci yoniinde
hareket etmesini saglayalim.

V' Adim 4: Shark 2 kuklasi Fish kuklasina degdiginde “Yakaladim” diyerek yakaldig
ana kadar gegen stireyi ekranda 2 saniye siiresince goriinmesini saglayalim.


https://scratch.mit.edu/projects/316497230

Etkinlik 19. Ok Tuslar1 ile Balik Avi Oyunu Etkinligi

LY
'3

Program Yonergesi:

https://scratch.mit.edu/projects/316499156 adresine girelim. Underwater isimli sahneyi
kiitiiphaneden ¢agiralim. Sahne {izerine kiitliphaneden bir adet balik kuklasi, bir adet kopek
balig1 kuklas1 ekleyelim. Ok tuslar ile kopek baligimizi hareket ettirelim. Kopek balig
kuklamizi, balik kuklamiza dogru yon tuslari yardim ile yakalamamizi saglayalim. 60 saniye
boyunca balik kuklasini yakaladik¢a puan degerini 1 artiran; baligin yakalandiktan sonra X ve
Y konumlarinda rastgele bir yerde goriinmesini saglayan; siire bittiginde ekranda 5 saniye
stiresince “Oyun Bitti! Puaniniz: .... * ekranda goriinmesini saglayan program algoritmasi
hazirlayarak akvaryum oyunu etkinligi programini kodlayalim. Yapacaginiz projenizi,
“https://scratch.mit.edu” adresinde kendi hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasu:


https://scratch.mit.edu/projects/316499156

Etkinlik 20. Labirent Oyunu Etkinligi

Program Yonergesi:

“https://scratch.mit.edu/projects/153467488/” adresine girelim. Yukaridaki sekle benzer bir
sahne dekoru hazirlayalim. Diler iseniz labirenti kendiniz belirleyeceginiz tasarim ile de
hazirlayabilirsiniz. Piyon isminde kii¢iik kirmizi bir top kuklasi olusturalim. Yesil bayrak
basildiginda piyonu yon tuslari ile 10 adim hareket ettiren; piyon yesil duvarlara degdiginde
180 derece donerek 10 adim ilerlemesini saglayan; piyon mavi ¢ikis ¢izgisine degdiginde
“Labirenti tamamladin” ve “Tekbirkler” mesajlarin1 2’ser saniye araliklar ile ekrana yazdiran
program algoritmasi hazirlayarak labirent oyunu etkinligi programini kodlayalim. Yapacaginiz
projenizi, “https://scratch.mit.edu” adresinde kendi hesabinizla ile paylasalim.

Program Algoritmasu:



