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KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.6. Blok tabanli programlama aracinin arayiiziinii kesfeder.
Aqk kaynak kodlu veya iicretsiz erisilebilen araclar kullamlabilir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Blok tabanli programlama

& MATERYALLER

www.code.org cevrim ici platformu

YENi KAVRAMLAR

Programlama: Bir bilgisayarin ya da cihazin nasil davranacagini, hangi durumlarda ne tepki verecegini
komutlar araciligi ile belirleme islemidir.

Blok tabanli programlama: Metin temelli program yazimindaki karmasay1 en aza indirebilmek icin
programeciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama siirecidir.

[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/ 1

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde Code.org platformu ile tamsms ve iiyelik islemlerimizi gerceklestirmistik. Bugiinkii
dersimizde Kurs Katalogu” alamnda bulunan ders iceriklerini inceleyecegiz.

Aciklamanin ardindan ‘Kurs Katalogu’ boliimiinii acarak, ‘Bilgisayar Biliminin Temelleri’ baslig1 altinda
bulunan 4 béliimii 6grencilere tanitiniz.
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Bilgisayar Bilimi Temelleri Son kurslarimi gérantale >

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

Kurs 4

Sununla say donguleri ve
parametreli fonksiyonlar
kullanarak daha karmasik
programlar olusturun. Bu Kurs
3'Gn devamidir.

Okumaya yeni baslayanlar icin Kurs 2 Bilgisayar Bilimlerine Kendi oyunlarinizi kodlayip,
1. Dersten baslayin. Giris, okuma bilen 63renciler etkilesimli hikayeler
igin tasarlanmistir, olustururken programlamanin
derinlerine inin. Kurs 3, Kurs
2'nin devamidir.

6 yas ve stli (okuma becerisi
4-6 yas aras| gerektirir) 8 yas ve (st (Ders 2 sonrasi)

10 Yas ve Ustii (Ders 3 sonrasi)

Ogrencilere bundan sonraki derslerde daha cok 3. ve 4. kursta yer alan dersleri isleyecegimizi
soyleyerek Kurs 3 bolimiinii aciniz. Daha sonra asagidaki aciklamay: yapiniz:

Kurs 3

Ders 3, Ders 2yi alan égrenciler igin tasarianmistir. Ogrenciler, dana karmasik sorunlar icin esnek cozamier
bulmak icin enceki derste edrendikleri programlama konularini daha cok inceleyecekier. Bu dersin sonunda,
ogrenciler, herkesle paylasabilecekleri interaktif hikaye ve oyun olusturabilecekler. 4 ve 5. simiflar icin enerilir
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Kurs 3 boliimiinde pek cok ders bulunuyor. Bu derslerden bazilanm ilerleyen derslerimizde birlikte yaparak
adim adim ilerleyecegiz. Simdi gelin bir boliime goz atahm.

Aciklamanin ardindan Code.org platformunda asagida bilgileri verilen boliime gidiniz ve dgrencilerden
burada yer alan gorevi incelemelerini isteyiniz:

GEViYE

Baglanti adresi: https://studio.code.org/s/course3/stage/2/puzzle/1
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Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayiniz:

Calstigy zaman: Cahsma alamnda bulunan bu blok program ¢cahstg zaman
Calistign zaman altinda dizili bloklann sirayla cahsacagim ifade eder.
m Ilerle kod blogu: Ileri dogru bir birim ilerlemeyi saglar.
b Calist Calstar: Dizilen kod bloklanmn tamammn uygulanmasim saglar.
1STIr

Advm: Dizilen kod bloklannda sadece bir advmn uygulanmasim saglar.
Adim

Varsaylana sifirla: Dizilen kod bloklanm cahshrdiktan sonra bu tus
o Varsayilana sifirla karsimiza akar. Kodlan uygulayan karakterin ilk konumuna donmesini

saglar.

Sevgili insan. Ben Zombi. Acilen aycgicedine gitmem gerek.

o B

Gordugiiniiz gibi aalan sayfada cesitli boliimler bulunmakta. Sol tarafta hareketli bir alan yer ahrken iist
kismda gorevimiz ile ilgili bir ipucu yer ahyor.

“Bloklar” kisnunda gorevimizi gerceklestirmek icin kullanacagimz blok kodlar yer ahyor. Bu bloklan ¢cahsma
alamna tasiyarak zombinin hareket etmesini saglayacagiz.

Ipucunda belirtildigi gibi zombinin aygicegine ulasmas gerekiyor. Zombi ile aycicegi arasinda iki bosluk
bulundugu icin zombinin iki defa ilerlemesi gerekecek. Bunu ¢ahsma alamnda bulunan “cahstg zaman” bloguna
iki adet “ilerle” blogu ekleyerek saghyoruz.
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Calistigi zaman Bloklan ekledikten sonra “cahshr” butonuna bashgimzda gorevimizi

tamamlamus olacagiz.
ilerle

ilerle

Ogretmene not:

Code.org da yer alan tim dersler
bu balimde gérdigimuz
sablona uygun olarak _
hazirlanmistir. Strenizin kalmasi
durumunda 6grencilere diger
 polumleri incelemeleri icin
\ zaman verebilirsiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere bu derste iicretsiz ve Tiirkge dil destekli programlama dersleri sunan Code.org
platformununda bulunan ders iceriklerini incelediklerini séyleyerek dersi sonlandiriniz.




