3.2.11. LABIRENTTE YOLCULUK

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/course2/stage/3/puzzle/7

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

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde karakterimiz hedefe dokuz adimda ulasmst. Aynca karakterimiz iki farkh yoldan hedefe
ulasabiliyordu. Bugiinkii gérevimizin ne olduguna hep birlikte bakahm.

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

GEViYE

Baglant: adresi: https://studio.code.org/s/course2/stage/3/puzzle/7
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Yukandaki hedefe ulasirken yanda goriilen kod bloklanm
kullanacagz. llerle, sola don ve saga don kod bloklan hedefe
ulagsmamza yardima olacaklar.

Karakterimizin hedefe ulagsmas: icin oniinde uzunca bir yolu var.
Oncelikle karakterin adimlanm gozden gecirelim. Karakterimiz

_ hedefe nasil ulasabilir dersiniz? Onerilerinizi paylasir misimz?

Ogretmene not:

Ogrencilerin yanitlarini aldiktan
sonra adim adim hedefe o
ulasmak icin neler gerektigini
tahtaya not ediniz. Dilerseniz
sinif ortaminda bir karakter

ve hedefe ulasmak isteyen
dgrenci belirleyerek prob.le.nmn
cozumind ogrencilerle bl'rll.kte
adim adim uygulayabilirsiniz.

Bu sorunun ardindan dgrencilerin yanitlarini aliniz. Her 6grencinin kendisini ifade etmesine olanak
tanryiniz. Ogrencilerle birlikte gozden gecirdiginiz adimlari ¢evrim ici platformda uygulayiniz.
Adimlar1 uygularken asagidaki yonergeleri takip ediniz.

Calisma alani: 3 / 10 bloklar

'~ Cahstig zaman

ilerle
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Oncelikle karakterimizin ileriye dogru iki advm ilerlemesi gerekiyor. Bu amacla llerle kod blogunu iki kez
kullamyoruz. Kod bloklanm cahshrdigimzda son durum asagidaki gibi olacak.

Simdi yapmarmz gereken saga donmek ve ilerlemek. Ka¢ adim ilerlememiz gerektigini yine kare bicimindeki
bloklan kullanarak tespit edebiliriz. Sizin de gordiigiiniiz gibi iic adim ilerlemek yeterli olacaktir. Kod blogunun
son durumu asagidaki gibi olacaktr.

Calisma alani: 7 / 10 bloklar

g Calisti§ zaman
ilerle

ilerle
saga dén L ¥
ilerle

ilerle

ilerle

Kod bloklanna bakinca once iki kare ilerledigimizi ardindan saga dondiigiimiizii ve son olarak ii¢ kare
ilerledigimizi goriiyoruz. Kod bloklanm ¢ahsardigirmzda karakterimiz hedefine daha da yaklasms olacak. Son
duruma bakmaya ne dersiniz?
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Hedefe cok az kaldi. Son ii¢ blogu da ekledikten sonra program tamamlams olacagiz. Once sola donmemiz ve
sonra iki adim ilerlememiz gerekiyor.

Calisma alani: 10 / 10 bloklar

Calistid zaman
ilerle
ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

Program tam on advmda tamamladik. lerle, saga don ve sola don kod bloklan hedefe ulasmarmzda bizlere
yardima oldular. Programin ¢ahshrdiguimzda kusun hedefine ulashgum gorebiliriz.
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Dilerseniz dersin sonunda sectiginiz baz 6grencileri yammza caginmz. Ogrencilerin etkilesimli tahta ya da
bilgisayar arachgyla program deneyimlemelerini saglayimz.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilerle birlikte derste ele aldiginiz kod blogunu gézden geciriniz. Ogrencilerin sorular1 varsa bu
sorular1 yanitlayarak dersi sonlandiriniz.




