3.2.10. ILK ADIM, ILK PROGRAM

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/5

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

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Onceki dersimizde program yazacagumz platformu tammshk. Bugiin baz komutlan kullanarak basit bir
program yazacagiz. Program yazarken ve cahstnrken cok sevimli bir karakter bizlere yardima olacak.

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/course2/stage/3/puzzle/5
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Bu derste ilk kez kullanacaginiz bloklar1 6grencilerinize aciklayiniz:

Sola don kod blogu: Karakterin durdugu yone gore sol tarafa

soladén U+ donmesini saglar.

sagadén L v Saga don kod blogu: Karakterin durdugu yone gire sol tarafa

donmesini saglar.

Daha sonra 6grencilere asagidaki aciklamay: yapiniz:

Kod bloklanm gordiikten sonra simdi bu ders ele alacagimz program tammaya baslayabiliriz.

g Sakin ol ve koéti domuzu bulmama yardim et. Yoksa kizabilirim!

bloklar Calisma alani: 1/ 9 bloklar
m Calistigi zaman

sola doén O v

Vi

Yukandaki programda kod bloklanm kullanarak hedefe ulasmamz gerekiyor. Hedefe ulasirken en fazla dokuz
blok kullanmamz gerektigi ‘Cahsma alam: 1/9 bloklar’ ifadesinde belirtilmistir. Peki bu program yazarken
hangi kod bloklanm kullanmamz gerekiyor, kim soylemek ister?

Ogrencilerin yanitlarini aliniz ve asagida gorseli verilen

bloklar “sola don, ilerle, saga don” kod bloklarini 8grencilere
gostererek hedefe bu ti¢ kod blogunu kullanarak
ulasacaklarini s6yleyiniz.

Kod bloklarin séyledikten sonra dgrencilere sira
arkadaslariyla birlikte defterlerine programi calistiran kod

soladén v blogunu yazmalarini séyleyiniz. Ogrencilere yazmalari i¢in

siire veriniz.

saga don L Siirenin sonunda goniilli 6grencilerin 6rnek programlarini

soylemelerine olanak taniyiniz. Bu siirecte 6grencilere
yazdiklarinin dogru ya da yanlis olduguna dair doniit
vermeyiniz.

Goniilli bir 6grenciyi etkilesimli tahtay: veya bilgisayar1
kullanmasi i¢in gorevlendiriniz. Programin ilk adiminin ne
olabilecegini 6grencilere sorunuz. Asagidaki aciklamalar
yaparak kod blogunu 6grencilerle birlikte olusturunuz.
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bloklar ‘ Calisma alani: 4 / 9 bloklar

Calistigi zaman

sola doén O v

sola don O v

sagadon O v

0 Varsayilana sifirla Adim

Oncelikle yapmamz gereken sola donmek. Sola dindiikten sonra bir adim ilerlememiz ve sonrasinda saga
donmemiz gerekiyor.

Simdi de karakterimizin hedefe varmasi icin ileriye dogru hareket etmesi gerekiyor. Sizce ka¢ advm gitmeli?
Ashnda bunu iistteki kareleri gozlemleyerek belirleyebiliriz. Evet, ii¢ advm gidecek. Son durumu asagida
gorebiliriz.

G Sakin ol ve kéti domuzu bulmama yardim et. Yoksa kizabilirim!

bloklar | Calisma alant: 7 / 9 bloklar
iterle | Calistigi zaman
. ilerle
:
sagdadén O v ilerle

ilerle

ilerle

0 Varsayilana sifirla

Simdi karakterimizin saga donmesi gerekiyor.

bloklar | Calisma alani: 8 / 9 bloklar

Calistigi zaman

sola don O v

ilerle

saga don U v

ilerle

ilerle
ilerle

saga don U v

0 Varsayilana sifirla Adim

Hedefe bir adum kald. Tlerle kod blogunu da ekledigimizde karakterimiz hedefe ulasmus olacak.

Kod bloklarim calistirdiktan sonra 6grencilere “Sizce hedefe ulasmamn baska bir yolu var m?” sorusunu
sorunuz ve karakterin baska hangi yollar: kullanarak hedefe ulasabilecegini 6grencilerle tartisiniz.

Dilerseniz dersin sonunda sectiginiz baz1 6grencileri yaniniza cagiriniz. Ogrencilerin etkilesimli tahta
ya da bilgisayar araciligiyla programi deneyimlemelerini saglayiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere kod bloklarini kullanarak bir hedefe ulasabileceklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.




