3.2.14. ONCE KARAR, SONRA ISLEM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.8. Blok tabanli programlama aracini kullanarak karar yapilarini iceren program olusturur.
BT.5.D3.9. Olusturdugu programi test eder.

BT.5.D3.10. Olusturdugu programin hatalarim diizeltir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Karar yapilar

&’ MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Karar yapist: Programlarin farkli durumlara gore farkli islemler yapmasini saglayan yapilardir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim ici kullanim gerektirdiginden sinifta bulunan etkilesimli tahta veya
bilgisayarda internet baglantis1 bulundugundan emin olunuz. Ders icerisinde kullanilacak olan
asagidaki baglantilar1 kontrol ediniz:

https://code.org

https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/5

UYGULAMA
Dersin basinda 6grencilere su aciklamay1 yapiniz:

Bir dnceki dersimizde karar yapilan ile tamsms ve ‘eger’ kod blogunu gérmiistiik. Bu dersimizde de bu konu ile
ilgili bir cahsmamuz olacak..

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen béliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gérevi incelemelerini isteyiniz.

GEViYE

ARI: KOSULLANDIRICILAR

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/13/puzzle/5
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E&er nektar varsa her bir ¢cicekten nektar topla.

bloklar Calisma alan: 2 / 9 bloklar | *D Bastan Basla <[> Kodu Gériintiile

Calistig zaman
ilerle

Cozlime bakin

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Aqklama kismunda anmn da soyledigi gibi bu boliimde eger ciceklerde nektar varsa bunlan toplamamz
isteniyor. Bu zorlu goreve hazir miynz?

Cahsma alam kisminda yer alan ‘1/9 bloklar ifadesinden’ toplam 9 blok kullanmamz gerektigini anhyoruz.

An once ilerleyecek ve ulashg cicekte nektar varsa onu alacak, sonra saga donecek ve tekrar ilerleyerek ikinci
cicege ulasacak ve onda nektar varsa onu da alacak. Haydi birlikte deneyelim!

Simdi buna gore bloklanmzi dizmeye baslayabiliriz.

Birinci cicege ulasmas icin ilk iki blogu yerlestiriyoruz. Daha
Cal'$hg' Zaman sonra ¢icekte eger varsa nektan almasi icin ilk iki blogun altina

ilerle ‘eger yap’ ve ‘nektan al’ kod bloklanm yerlestiriyoruz.
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Simdi anmn ikinci ¢cicege ulasip eger varsa oradaki nektan
Calistigi zaman almasim saglayahm. Kod bloklanm yandaki sekilde dizerek bunu
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saglayabiliriz.

Kod bloklanimn yerlestirilmesi ssrasinda saga don ve sola don
bloklanmn hangisinin kullamlmas: gerektigi konusunda zorluk
yasarsamz deneme yapabilirsiniz.

Eger yanhs blok yerlestirildi ise an sizi uyaracak ve hatay
diizeltmenizi isteyecektir.
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Yazdigimiz bu kodlarda an, cicege ulashginda cicegin altnda ‘I’ yazvyorsa yani nektar varsa nektan aldi. Ancak
cicegin altinda 0’ yaziyorsa yani cicekte hic nektar yoksa an hicbir eylem yapmadan yoluna devam etti.

Ogrencilere bu gorevde zorlandiklar: bir béliim olup olmadigini sorarak fikirlerini alabilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere karar bloklar1 sayesinde, belirsiz durumlar karsisinda secim yapmay1 ve bu dogrultuda
hareket etmeyi 6grendiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




