3.2.12. ENGELLERI AS, AYCICEGINE ULAS!

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.7. Blok tabanli programlama aracini kullanarak dogrusal yapida program olusturur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Blok tabanli programlama

& MATERYALLER

www.code.org ¢evrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Dogrusal yapida program: Herhangi bir kosul olmadan belirgin tek bir hedefe ulasabilmek i¢in
yazilan kod bloklariyla olusturulmus program yapisidir.

[C]) UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Code.org platformu cevrim i¢i 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/course3/stage/2/puzzle/3

Uygulama 6ncesinde 6grencilerin sag, sol gibi kavramlar: bildiklerinden emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde karakterimiz hedefe on adimda ulasmush. Bugiin bize farkh bir karakter eslik edecek.
Bugiinkii gorevimizin ne olduguna hep birlikte bakahm.

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen bsliime gidiniz ve 6grencilerden
burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

GEVIYE

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/3
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Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamayi yapiniz:

Bu boliimde gorevimiz aycicegine ulasmak. Aycicegine ulasirken en fazla dokuz adim kullanmahyz. Peki simdi
ne yapacadiz, fikri olan var m?

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan sonra adim adim aycicegine ulasmak icin neler gerektigini tahtaya
yaziniz. Dilerseniz sinif ortaminda bir aycicegi ve aycicegine ulasmak isteyen 6grenci belirleyerek
durumu canlandirabilirsiniz.

Ay...cicegine... ulasmali.

Tahtaya not aldiginiz adimlari ¢cevrim i¢i platformda uygulayiniz. Adimlar1 uygularken asagidaki

yonergeleri 6grencilere aktariniz:
g Ay...cicegine... ulasmali.

bloklar | Calisma alani: 2 / 9 bloklar
m Calistig zaman
ilerle
sola don O v
saga don O v

U Varsayilana sifirla Adim

Oncelikle zombinin ilerlemesi icin ‘ilerle’ kod blogunu kullamyoruz. Bu kod blogundan sonra zombinin saga
donmesi gerekecek. Bunun icin de ‘saga don’ kod blogunu ‘ilerle’ kod blogunun altna tassmanuz gerekiyor.

Simdi yeniden ‘ilerle’ kod blogunu kullanmanuz gerekiyor. Ancak ‘ilerle’ kod blogunu bir kez kullandigimzda
karakterimiz yol iizerinde bir birim ilerliyor. Peki sizce yolu tamamlamas: icin ne yapmahyz?
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! Ay...cicegine... ulasmali.

bloklar I Calisma alanti: 4 / 9 bloklar

Calistigi zaman
ilerle

ilerle

U Varsayilana sifirla

Tlerle’ kod blogunu birden fazla kullanarak bu problemi ¢ozebiliriz. Tlerle’ kod blogunu iki kez daha
kullamyoruz ve aycicegine daha da yaklasiyoruz. Bakahm bizden istenildigi gibi aycicegine dokuz adimda

ulasabilecek miyiz?
3 Ay...cicegine... ulasmali.

bloklar | Calisma alanti: 6 / 9 bloklar

Calistigi zaman
ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

0 Varsayllana sifirla

Zombimiz yol aynmina kadar ilerledi. Simdi ne yapmamz gerekiyor? Sola don’ kod blogunu diger kod
bloklanmn altna tasiyoruz. Iki kod blogu daha kullanarak aycicegine ulasacagiz. Iki ilerle kod blogunu diger
kod bloklanmn altina tasiyoruz ve gorevimizi tam dokuz adimla tamamhyoruz. Kod bloklanmn son goriiniimii
yandaki sekilde olacak:

Dilerseniz dersin sonunda sectiginiz baz 6grencileri yammza caginmz.
Ogrencilerin etkilesimli tahta ya da bilgisayar araahgyla program
deneyimlemelerini saglaymz.

Calistigi zaman

ilerle

sagadén LU vV

ilerle

ilerle
ilerle
ilerle

ilerle

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere program yazarken kod bloklarini kullandiklarini, bu bloklar1 alt alta getirerek gorevleri
yerine getirdiklerini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.




