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ON SOZ

Degerli Meslektaslarim,

Tarihsel sirecte medeniyetler ginimizle kiyaslandiginda gok uzun bir dénem iginde bulundugu
cografya ile sinirli kalmig ve anilmistir. Insa ettikleri kiltor icindeki degerler bilginin sistematik olarak
uygulamada karsilik bulmasina ve dénemin teknolojisinin Uretilmesine katki saglamishr. Koltirlerin
icindeki bilgiye ve bilginin kullanilmasina iliskin degerler icinde bulunduklar dénemin égrenme
dgretme sireclerinde medeniyet iddiasini tagiyan ‘egitim’” sistemlerinin temel kilavuzlayicisi olmustur.

Ozellikle &grenmeye ve tiketmeye iliskin cografi simirhliklarin belirsizlestigi - gonomizde
medeniyet iddiasi biyik slcide teknolojiyi tiketen degil Ureten bireylerin yetistirildigi, teknolojinin
Uretiminde; insanliga, bireylere ve vatanin tim fertlerine yénelik ahlaki bir sorumlulukla algilandig
bir cerceveye oturmustur. Bu cercevede en temel &ncelik bilgiyi ve bilgiye dayali yenilesmeyi
(innovasyonu) Ureten egitim sistemlerinin yeniden insasi Gzerinedir. Girdisi, strecleri ve cikhisi insan
olan tek sistem niteligini tagiyan egitim sistemlerinin bu éncelik Uzerine yeniden yapilandirlmasi ise
insan kiymetlerine iliskin bir kapasite gelistirme sirecine dayanmaktadir. ‘Guclo Ogretmen Giclu
Gelecek’ slogani ile cikhgimiz yolda 6gretmen ve okul yoneticilerimizin mesleki ve bireysel gelisimleri
Bakanhgimizin stratejik énceligidir. Bu cercevede Milli Egitim Bakanhg Ogretmen Yetistirme ve
Gelistirme Genel Midirligu olarak tim égretmen ve okul yoneticilerimize yénelik bilgi ve bilisim
teknolojileri basta olmak tzere bireysel ve mesleki gelisim programlari hazirlamaya ve sunmaya iligkin
cabalarimiz devam etmektedir. “Robotik ve Kodlama: Kodlama Egitimi Temel Dizey” égretmen ve
okul yaneticilerimizin konuya iliskin temel dizeyde bilgi ve beceri kazanmalarina yénelik hazirlanmig
ilk kitap &zelligini tagimakta ve dijital beceri ve yetkinlik ihtiyaclarini gidermek amaciyla hazirlanmughir.
Bu kitabin analitik ve elestirel disinme gibi 21. yy. becerileri ile bilgi islemsel disinme faaliyetlerinin
gelistiriimesine katki saglayacagini umuyoruz.

Kodlama Egitimi kitabinda, “bilgi islemsel disinme”, “programlama”, “temel elektronik”,
“blok temelli kodlama”, “kodlama platformlari ve egitsel robotik kitler” konular ele alinmistir.
Kodlama; bireylerin problem ¢ézme, bagimsiz olarak ve is birligi iginde calisma, organizasyon
yapma ve sorumluluk alma becerilerini kullanmalarini gerektirir. Bu becerileri kullanabilen bireylerde
ayni zamanda akademik beceriler de gelisir. Robotik kodlama bireylere; organizasyon, problem
cozme, ekip duygusu ve is birligi yoluyla 6grenme becerileri kazandirr. Kodlama egitimi sayesinde
dgrencilerimiz, hayatin icinde var olan makinelerin calisma mantigini kavrar ve benzerlerini
olusturmaya yénelik deneyimler elde ederler.

Kitapta yer alan kuramsal bilgilerin yaninda etkinlikler de &grencilerimizin farkli égrenme
alanlarinda ve pek cok kazanima vyénelik uygulamalar, bilgi islemsel disinme esliginde
gerceklestirmeleri amaciyla hazirlanmighr. UNESCO Turkiye Milli Komisyonu is birliginde hazirlanan
kitapta emegi gecen &gJretmenlerimize verdikleri katki ve destekten dolayr cok tesekkir eder, bu
calismanin égretmenlerimiz ile grencilerimize faydali olmasi temennisiyle sevgi ve saygilarimi sunarim.

Doc¢. Dr. Adnan BOYACI
OGRETMEN YETISTIRME VE GELISTIRME GENEL MUDURU
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PROGRAM CIKTILARI

Bu mesleki gelisim programini tamamlayan 8gretmenler:

®m  Programlamanin temel ilkelerini aciklar.
B Programlamanin egitsel acidan énemini agiklar.

m Ogrencinin bilgi islemsel disinme, problem ¢cézme ve algoritmik disinme becerilerini gelistire-
cek egitim materyali tasarlar.

m  Algoritma ve akig semasi olugturmanin temel alindigi etkinlik planlar.

m ikili sayi sistemlerini ve ASCIl dénisiming kullanarak programlama etkinligi planlar.
B Bilgisayar kullanmadan kodlama yapiminin temel alindigr etkinlik planlar.

m  Blok temelli programlamanin temel alindigi etkinlik planlar.

m Kodlama yapilan platformlan ve egitsel robotik kitleri kullanarak egitim materyali tasarlar.
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Q0LUy, PROGRAMLAMAYA
GIRIS

Bu bslimde program ve programlamanin tanimi ile ilgili terimler, ikili sayi sistemi ve makine dili
konularina yer verilmistir.

1.1. Bilgisayar Nasil Calisir?

Bilgisayar, donanim ve yazilim olmak Gzere iki ana bilesenden olusur. Donanim, bilgisayarda bulu-
nan her t0rlU fiziksel parcaya verilen isimdir. Bilgisayarda donanim disinda bulunan her tirli prog-
ram, belge, dosya ve uygulamalara ise yaziim denilir. Bilgisayardaki donanimlar, yazilim araciligiyla
yonetilir. insanin bedeni, donanim olarak kabul edilirse insan zekési da bu donanimi islevsel héle
getiren yazihm olarak tanimlanabilir. Bilgisayarin islemleri gerceklestirebilmesi, yazilimin donanimi
yénetmesi ile gerceklesir. Bu yénetme isi farkli programlar aracihigiyla yapilir. Yazilimlar; program-
lardan, yardimer programlardan, belgelemelerden (yardim dosyalan) ve veri kaynak dosyalarindan
olusur.

Bilgisayar yaziimlar genel olarak iki ana gruba ayrilir:

a. Sistem yazilimlari; bilgisayar yéneten, denetleyen, kontrol eden yazilimlardir. Ornek: Linux,
Pardus, Windows.

b. Uygulama yazilimlari; belirli bir alana ve kullanima yénelik olarak kullanicilar icin gelistirilmis
yazihmlardir. Ornek: Word, Excel, VirGs programi.

Bilgisayarin calisma sistemi; girdi, islem ve cikti (Sekil 1.1) olarak ézetlenebilir.

Girdi, kullanicinin bilgisayara komut, belge ve veri girdigi asamadir. Girdiler, kullanicidan baska bir
elektronik cihazdan, bir algilayicidan, bir programdan da yapilabilir.
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1. Girdi 2. islem

Dosya, belge,

Komut, veri, belge, Komut, veri, belge islem sonucu

dosya vb... vb...

Sekil 1.1. Bilgisayarin caligma mantigi

Islem asamasi, girdiler Uzerinde istenen ciktilarin alinmasi icin islemlerin yapilmasidir. Bu asamada
bilgisayara komutlar verilerek (klavyede bir tusa basmak, fareyi tiklamak ve bir komut yazmak gibi)
istenilen islemlere yénlendirilir. Bir dosya kaydetmek, bir yazi yazmak, basit bir toplama islemi yap-
mak bu islemlere drnek gosterilebilir.

Cikh asamasi ise istenilen islemler yapildiktan sonra elde edilen sonuclardir. Veri, belge, dosya gibi
ciktilarin verildigi asamadir. Bu asamada depolanan ciktilar baska islemler igin girdi olarak tekrar
kullanilabilir. Ornegin; 2 sayinin toplandigi bir islemde girdi asamasinda kullanici tarafindan iki sayi
girilir, islem asamasinda toplama (sayi1 +sayi2) islemi yapilir ve cikti asamasinda da sonuc ekrana
yazdirilir.

1.2. Program, Programlamanin Tanimi ve llgili Terimler

En temel anlamiyla program, bilgisayara bir islemi yaptirmak icin yazilan komutlar dizisidir (TDK,
2019). Baska bir ifade ile program; elektronik araclarin, birbirleriyle haberlesebilmesini ve uyumu-
nu saglayan komut, talimatlar dizisidir. Her program, belirli bir amaca yénelik olarak bir problemi
cdzmek icin gelistirili. Ornegin bir web sayfasinin tasarimi icin ayri, veri tabani icin ayri bir program
kullanilabilir.

Elektronik bir cihaz, programda yer alan talimat dizisine uygun olarak belirli bir gérevi yerine getirir.
Programlar “kod” diye tabir edilen kelimelerin belirli kurallar ile yazilmasindan olusur. Program-
larin yazilmasi igin 6zel olarak tasarlanmisg, sinirli talimatlari, kurallart ve kodlar iceren yapilara
ise programlama dilleri denilir. Her programlama dilinin kendine 6zgu kurallar vardir ve komut
dizilimleri baska bir ifadeyle sentaksi (séz dizimi, syntax) cogunlukla farklidir. Farkli programlama
dilleri kullanilarak farkl amaclar icin farkli programlar gelistirilebilir. Bir oyun tasarimi icin kullanilan
programlama dili, ¢ boyutlu tasarim icin kullanilan programlama dilinden farkl olabilir. Her prog-
ramlama dilinin kullanim amacina gére avantaj ve dezavantailar vardir. Programlama ise belirli
bir amaca ulasmak igin olusturulan algoritmayr herhangi bir programlama dilinde uygun talimatlar
dizisi héline getirmektir. Bilgisayarlar, insandan farkli olarak programda verilen komutlari, mantiksiz
olsa bile birebir uygular. Bu yizden programlarin iyi yazilmig (talimatlarin acik) olmasi énemlidir.
Hangi programlama dilinde olursa olsun program yazanlar (programci), sorunun ¢ézimuine iliskin
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adimlan belirler (algoritma) ve programlama diline uygun olarak talimat dizisi olustururlar. Prog-
ramlar, yazildiktan sonra olusturulan talimat dizisinin istenildigi gibi calisip calismadigini anlamak,
hatalart bulmak ve ayiklamak icin test edilir. Bir uzay mekigi firlatlmasinda, bir nitkleer santralin ca-
lismasinda veya bir tren rayindaki sinyalizasyonda cesitli programlar calisir. Cok kicuk bir hata bile
ciddi sorunlara neden olabilir. Bilgisayar programlarindaki hatalar, 1940’larin basindaki elektronik
hesaplama makinesinin elektrik rélesinden cikarlan bir giveden dolayr bécek (bug) olarak adlandi-
rilir. Programda bulunan hatalarin temizlenmesine hata ayiklama islemi (debug) denilir. Bunun igin
program veya yazilimlarin test asamalari, tom hatalan bulmak amaciyla defalarca tekrarlanabilir.
Hatta zaman iginde ortaya cikan sorunlar giderilerek veya yeni &zellikler eklenerek, programlar-
da surekli gincellemeler yapilarak yeni sGrimleri (versiyon) gelistirilebilmektedir. Hatalarn gézden
kagmamasi icin programin dikkatle test edilmesi gerekir. Ancak bazi programlarin tam olarak dogru
calishgindan emin olmak icin fest etmek mimkin olmayabilir

Asagida Sekil 1.2'de Python’da yazilmis bir kod gérilmektedir.

print("**********************************************")

print("-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-Jr-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k")

print ("FFRERR R RR X\ Jarhaha GEretmenim* ¥Rk R Rk Rk

print("-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-Jr-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k")

print("-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k-k**-k-k-k-k-k-k-k-k-k")

Sekil 1.2. Python isimli programlama dilinde yazilmis kod satirlar

Sekil 1.2'deki program calistinldiginda ekrana Sekil 1.3"teki gérintt gelir.

sk sk o ke o sk ok ke ok s ok ke ok s e ke ok sk o ke e ok ok s sk ok ke ok ok ok sk ook ok ok ok sk kol ok sk skeok
ok ok o ok o ok ok ke ok 3 ok ok ok o o ke ok ok o ke ok ok e ok ok ok ok ok ok s ke ok ok ok ok sk ke ook ok ok ok sk ok
FRRRRRRRRRRR R RN arhaba GFretmenim**x sk sk sktrtors
sk sk o ke ok sk ok ke ok sk ok ke ok s o ke ok sk o ke ok ok sk s sk o ke ok ok ok sk ook ok ok ok sk ok kol ok ok sk ok

2k ok 2k ok 2k 3k ok ok ok ok ok ok ok ok sk ok ok ok ok sk ok ok sk ok ok sk ok ok ok vk ok ok sk ok ok ok vk ok ok ok ok ok ok sk ok ok

Sekil 1.3. Program calistinldiginda ekrana gelen gérinti
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Gercek diinyada oldugu gibi program yazmak icin de farkli diller bulunmaktadir. Bir programlama
dilinin tam olarak hangi karakterlerin nerede ve nasil kullanilmasi gerektigiyle ilgili ayrintili kuralla-
rina s6z dizimi (syntax) adi verilir. Ayni islemi yapan bir program yazmak icin farkli programlama
dillerinde farkli s6z dizimleri kullanmak gerekebilir. S6z diziminde her sembol &nemlidir. Bir prog-
ramdaki kicUk bir hata, bazen bir sembol, bir karakter bile programin ¢alismasini durdurabilir veya
hatal bir sekilde calismasina neden olabilir. Sekil 1.4'te farkli programlama dillerine ait drnek séz
dizimleri sunulmustur.

C Programlama Dili

#include <stdio.h>

int main ()
{
printf (“Merhaba Dinya”) ;

return O;

}

Java

public class MerhabaDunya({

public static void main (String []args) {

System.out.println (“Merhaba Dinya”);

}

Python

print (“Merhaba Dinya”)

Programlama dilleri, gercek dinyadaki dillere cok benzemektedir. Ornegin, bazi programlama dil-
leri daha popilerdir, ayrica séz dizimleri birbirine cok benzeyen ve ortak bir kékten gelen diller de

bulunmaktadir.
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1.3. ikili Say: Sistemi ve Makine Dili

Bilgisayar igin harf, rakam veya renkler bir anlam ifade etmez. Bilgisayar, fiziksel olarak sadece O ve
1'leri algilayabilir ve sadece bunlar Gzerinden islem yapar. Fiziksel olarak algilamada “0” elekirik

Il'l "

akiminin var olmadigr, ise elektrik akiminin var oldugu anlamina gelir. Bilgisayar icin tek gecerli
gosterim bigimi olan O ve 1’lerin oldugu sayi sistemine ikili sayi sistemi denir. Ginltk hayatta onlu
sayi sistemi kullanilir. Bilgisayar, O ve 1’ler Uzerinden aritmetik ve mantiksal islemleri cok hizli bir
sekilde gerceklestirerek gérevleri yerine getirir. Bilgisayar, tim bu islemlerde ikili sayr sistemini kul-

lanarak bu iki sayinin fiziksel olarak gésterimiyle donanimini kontrol edebilir.

Her O veya 1’e bit (“binary digit”in kisaltmasidir.) denir. Bir bit, genellikle bilgisayarin ana belleginde
acik veya kapali bir transistor veya sarj/desarj olan bir kondansatér ile temsil edilir. Transistér, iletim
halinde ise 1, iletim halinde degilse 01 ifade eder.

Sekil 1.5. Transistérde ve kondansatérde O ve 1 olarak gésterilmesi (Kaynak: https://classic.csunplugged.org/)

Verinin bir telefon hath veya radyo frekansi Gzerinden iletilmesi gerektfiginde, O ve 1’ler icin alcak ve
yUksek frekanslar kullanilir.

Manyetik disklerde (sabit diskler ve disketler) ve bantlarda, bitler manyetik alandan etkilenen ézel de-
mir tozlar Uzerinde tutulur. Kuzey-giney veya giney-kuzey seklinde kaplanmig bir yizeydeki manyetik
alanin yénine gére bilgi 1 veya 0'dir.

F SIM SIE NEIIE AR VE S

Sekil 1.6. Manyetik disklerde bilginin saklanmasi (Kaynak: https://classic.csunplugged.org/)

Ses CD'leri, CD-ROM'lar ve DVD'ler, bitleri optik olarak depolar, yizeyin bir parcaya karsilik gelen
kismi 1511 yansitir veya yansitmaz. O ve 1 verisi, buna gére okunmus olur.

Sekil 1.7. CD veya DVD’lerde verinin kodlanmasi (Kaynak: https://classic.csunplugged.org/)
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Bilgisayarlarin yalnizca iki farkli deger kullanmasinin nedeni, bunu yapabilen aygitlar olusturmanin
cok daha kolay olmasidir. Onlu sayi sisteminde bir kodlama ile tim basamaklarin temsil edilebil-
mesi icin 10 yansima seviyesine sahip CD’ler yapilmasi gerekirdi. Ancak béyle bir CD'nin ¢alisma-
sini saglamak icin cok pahali ve hassas cihazlar gerekirdi. Bilgisayarlarda sifirlar ve birler dona-
nimsal olarak sadece dusik ve yiksek voltajlara veya kuzey / giney miknatislanma gibi durumlara
karsilik geldigi icin O ve 1’leri kullanmak “Isik yansidi, Isik yansimadi.” gibi ifadeleri kullanmaktan
daha pratiktir. Bu yizden bilgisayardaki tom veri, bit kullanilarak temsil edilir. Belgeler, resimler,
sarkilar, videolar, sayilar, kullanilan programlar ve uygulamalar sadece cok sayida bit ile ifade
edilmektedir. Bilgisayarin hizi, bir defada isleyebilecegi bit sayisina baghdir. Ornegin, 32 bitlik bir
bilgisayar, bir defada 32 bitlik bilgi islerken 16 bitlik bir bilgisayar, 32 bitlik bir islemi daha kicik
parcalara bélerek 2 defada islemektedir. Bu da bilgisayarin hizini yavaslatir. Tek basina bir bitin
fazla bir anlami yoktur, bu nedenle genellikle O ile 255 arasindaki sayilar temsil edebilen sekiz-
likler halinde gruplandinlir. Sekiz bitlik bir gruba bayt denir. Bir bayt; bir pikselin rengini, bir harfi,
bir rakami veya ézel bir karakter gibi anlamli bir bit grubunu ifade eder. Kullandigimiz alfabe,
sayilar ve semboller kullanicinin anlamasi icin onlu sayr sisteminde bir sayi olarak gésterilirken
bilgisayarin anlamasi icin de bu sayi, ikili sayr sisteminde O ve 1’ler olarak gésterilir. Bilgisayarin
tom bu karakterleri temsil edebilmesi icin kac bit gerekir? Ginumizde cogu bilgisayar, karakter
basina bit kullanmaya dayanan ASCII (Bilgi Degisimi icin Amerikan Standart Kodu) adli bir temsili
kullanmaktadir. Bu standart, bilgisayarlarin ayni dili konusmasini saglamaktadir. ASCIlI’de 33 tane
basilmayan kontrol karakteri ve 95 tane basilan karakter bulunur. Bu karakterler ikili sayi sistemin-
de bir sayi ile temsil edilerek makine diline cevrilmektedir.

ASCII Code Chart
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

O|NUL | SOH |STX |ETX | EOT |ENQ | ACK[BEL| BS | HT | LF | VT | FF | CR | SO | SI
1|{DLE |DC1|DC2 | DC3 |DC4 |NAK [ SYN |ETB |CAN| EM |SUB|ESC| FS | GS | RS | US
2 Pl # S| s | & (1)) | =+ |- - |/
3 e| 1|2 )|3|4|5|6]|7]|8]|9]: il < =]1>1]7
4 @ | A|B|C|D|E|F|G|H|I|J]|]K|L|M|N]|]O
5P| Q| R|[S|T|lUlVviw]|X]|Y]|lZz]|]T[L|[N]T]|~]L_
6| - alb|c|d|e]|] f| 9| h]|i b k| l1T|m|n]|o
7/ Pla|r|s|{t]Julv|w]|x]|Y]|]z]|{ | } | ~ |DEL

Sekil 1.8. ASCII Kod Tablosu (Kaynak: https://tr.wikipedia.org/wiki/ASCII)
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1.4. Bilgisayar Programlari Nasil Calisir?

Bir program calishrldiginda bilgisayarin programi aninda calistirdigi ve islemi yaparak hemen ¢ikti
verdigi disinilebilir. Ancak gercekte bilgisayar programlar, baska bir program araciligiyla calis-
tinhr. Hatta bazi durumlarda programlar, bilgisayar tarafindan daha kolay calistirlabilecekleri bir
formatta depolanr.

Neden programlama dillerine ihtiyac duyulmaktadir? Bilgisayarlara neden konusarak veya konu-
suldugu gibi yazilarak talimatlar verilememektedir? Bilgisayara “3 ile 5'i carp.” komutu verilirse bu,
bilgisayar icin anlamli bir ifade veya talimat degildir. Aslinda bunun icin yapay zeké yéntemlerinden
yararlanmak gerekir. Insan dilini anlamak, bilgisayar icin karmasik ve zor bir durumdur. Klasik prog-
ramlamada bilgisayar, programlar araciligiyla aldigr acik talimatlan izleyebilir ve yorumlamadan
yerine getirir. Bu nedenle, bilgisayarin anladigi talimatlar konusunda kisitlanmis ve net olan dillere
(programlama dilleri) ihtiyag vardir. Ancak bir bilgisayar, dogrudan bu dillerde verilen kodlari da
calistiramaz. En distk dizeyde, bir bilgisayarin kodlari calistirmak icin fiziksel donanim kullanmasi
gerekmektedir. Toplama, cikarma, carpma ve bdlme gibi aritmetik, daha biyik veya esit gibi basit
kargilastirmalar, transistérler iceren fiziksel bilgisayar cipleri yoluyla elektrik ile ikili olarak temsil edi-
len sayilarla yapilmaktadir. Elektriksel cikti, ayni zamanda ikili olarak temsil edilen bir sayidir. iki sayi-
nin toplanmasi gibi basit bir aritmetik islem yapmak icin hizli ve ucuz bir devre olusturmak o kadar da
zor degildir. Ancak insanlar bilgisayarlara biraz daha karmasik isler (“aylik giderleri hesaplama” veya
“asal carpanlari bulma” gibi) yaptirdigi icin bu ihtiyaclara yénelik devreler olusturmak daha zordur.
Bu nedenle yuksek seviyeli kodlari dogrudan anlayabilen bilgisayarlar olusturmak hem maliyetli hem
de gictir. Bunun yerine Python (veya Java, Basic, JavaScript, C ve benzeri) gibi diller kullanilarak
programlar yazilabilmekte ve cok sinirli bir dizi kodu takip edebilen bilgisayarlarda calistinlabilmek-
tedir. Programcilarin standart dillerde yazdigi kodlar, elektronik devrenin dogrudan gerceklestirebi-
lecegi basit talimatlara (makine dili) derleyici ve yorumlayici adi verilen programlarla déntstorilor.

Derleyici (Compiler): Bir programin kodlarini daha sonra calistirlabilecek makine koduna ceviren
programdir.

Yorumlayici (Interpreter): Programlama dilinde yazilan komutlan sirayla kontrol edip komutlarin
yurutilmesini saglayan bir yazilimdir. Programdaki kodlar alan ve hemen yapan bir programdir. Her
iki yaklagimin da avantajlarn vardir. Gercekte, cogu modern dil derleme ve yorumlama karigimini kulla-
nir. Ornegin, Java programi, makine koduna Java’dan daha yakin olan ByteCode adli bir ara dilde
derlenir. ByteCode, daha sonra bir yorumlayici tarafindan yirotilir. Program yaygin kullanim icin
dagitilacaksa genellikle makine kodunda olmasi istenir cinki daha hizli calisacaktir. Bu durumda
kullanicinin kendi programlama dili igin bir yorumlayiciya da sahip olmasi gerekmez. Kullanici, kul-
lanmak icin makine kodunu indirdiginde orijinal Ust dizey programdaki kodlarin icerigini géremez
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(Ornek: C, Ada, Pascal ve Delphi). Yorumlanan programlar, daha hizli bir sekilde test edilebildigi ve
kodlarin icinde gerceklesen adimlarin takibi daha kolay oldugu icin avantaijli olur. Bazen derleme
strecinden gecmek zorunda kalmadan kodlar tek tek yazilarak aninda sonuclarina bakilabilir. Bu
nedenle yorumlanan programlama dilleri, giris dilleri icin yaygin olarak kullanilir (Ornek: Scratch ve
Java Script) Ayni zamanda hizli bir sekilde yazilabildigi ve test edilebildigi icin basit gérevleri yerine
getiren komut dosyalar gibi programlar igin de kullanilir. Java ve Python gibi derleme ve yorumlama
islemini birlikte kullanan programlama dilleri de bulunmaktadir. Verilen sayilar siralayan bir program
yazilp calistirldiginda bir yorumlayici ve derleyicide farkli islemler (Sekil 1.9) gerceklesmektedir.

C'de Siralama Kod Scratch Siralama Kod
Satirlan Eloklan
Girdi Girdi
¥ [3,1,5, 2] [3,1,5 2]
C Derleyici
¥
¥
Assembly Makine Scratch Yorumlayic [«
Kodundaki Siralama [« .
Program
¥
¥
sonug
sonug [1,2,3,5]
[1,2,3,5]

Sekil 1.9. Derleyici ve yorumlayicinin ¢calisma mantigi CSFG, 2020°den uyarlanmistir.
(Kaynak: https://csfieldguide.org.nz/)

Derleyici, siralamayi yapacak bir makine kodunu Uretmektedir. Girdide verilen sayilarin siralamasi,
bu ikinci program tarafindan yapilmaktadir. Yorumlayici, programdaki kodlar hemen isleyerek girdi-
deki sayilar siralar. Derleyici, dagitilabilecek bir makine kodu programi olusturur. Ancak bunun icin
fazladan bir islem yapar. Girdi, olusturulan makine kodu programi tarafindan calistinilarak siralama
islemi yapilir. Derleme islemi, programin ilk calismasinda bir kere yapilir ve daha sonra derlenen kod
kullanilir. Yorumlama islemi ise program her calishginda yapilmaktadir.

Sonuc olarak bilgisayar programi hangi dilde yazilirsa yazilsin kullanilmadan énce veya kullanilirken
makine diline cevrilmesi/yorumlanmasi gerekir.
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QOLﬁ& ALGORITMALAR VE AKIS
SEMALARI

Bircok programlama dili ve farkli bilgisayar tiré mevcut olsa da temel nokta, ele alinan bir problemin
¢6z0mudur. Bilgi islemsel dGsinme, bilgisayarlar icin problem ¢ézme surecini tasarlamak, bilgisayar-
la dustnerek problemlere yaklasmak ve ¢cdzmek icin kullanilan fikir ve kavramlarin gelisimine destek
olur. Bilgi islemsel disinme sireci, ilk kod satirini yazmadan énce baslayan fonksiyonel becerileri
ifade eder. Bilgi islemsel disinme, salt bir kodlama yetenegini degil; birden fazla soyutlama dize-
yinde disinme yolunu tanimlar. Bilgi islemsel disinme, igine kodlama becerilerini da alan daha
genis bir cahyr ifade etmektedir. Bilgi islemsel disinme becerileri, sorunu ¢ézmek icin adimlarin
tanimlandig (algoritma) ve mimkinse ¢ézimU simile etmek, test etmek ve hata ayiklamak Gzere
modellerin olusturuldugu strectir. Bilgi islemsel disinme becerileri kullanilarak olusturulan algorit-
malar, bir problemi cézmek icin problemin bilesenlerini temsil edecek veri yapilarindan ve ¢ézimo
uretmek igin gerekli adimlardan olusur. Algoritma olmadan kod olmaz. Kodlama, bir algoritmanin
bir programlama dilinde ifade edilmesidir. Kodlama sayesinde algoritmalar bilgisayar tarafindan
yUrGtilebilir. Programlama dilleri, algoritma strecinin ve veri tirlerinin bilgisayarda olusturulmasin
ve calistinlmasini saglar. Kodlamaya giris yapilmadan énce bu konularin ayrintili olarak ele alinmasi
yararli olacaktir.

2.1. Bilgi Islemsel Distnmenin Temelleri

Bilgi islemsel disinme; bilgisayar biliminin kavramlarindan yararlanarak problem c¢ézme, sistem
tasarlama ve insan davraniglarini anlama olarak tanimlanir. (Wing, 2006; Gulbahar ve Kalelioglu,
2018).

Bilgisayar Bilimi Ogretmenleri Dernegi (CSTA - Computer Science Teachers Association) ve Uluslara-
rasi Egitim Teknolojileri Toplulugu’na (ISTE - International Society for Technology in Education) gére
bilgi islemsel disinme asagidaki ézellikleri kapsayan bir problem ¢cézme sirecidir:

1. Problemleri bilgisayar veya baska araclar yardimi ile cézebilmek icin formillestirme,
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Mantikli bir sekilde verileri dizenleme ve ¢cézimleme,

Model ve similasyonlar araciligi ile verileri sunma,

Algoritmik disinme cercevesinde cézimleri otomatiklestirme,

2
3.
4
5

Kaynaklar etkin ve etkili bir sekilde kullanarak en uygun ¢ézim/leri tanimlama, ¢cézimleme ve
uygulama,

6. Bulunan ¢éziomi farkli problemlere transfer etme ve genellestirerek transfer etme.
(ISTE & CSTA, 2011).

Bu bilgiler g6z 6ntinde bulunduruldugunda bilgi islemsel disinmenin bircok alt eylem ve kavrami da
icinde bulundurdugu gérilmektedir. Bilgi islemsel disinme sirecinde égrencilerin tecribe kazandig
srecler genel anlamda; veri dizenleme, soyutlama, ayristirma, érinti tanima, es zamanl ¢alisma,
algoritma tasarimi, modelleme ve otomasyon olarak siralanir.

Veri dizenleme; veri toplama, veri cézimleme ve veri gésterimi gibi islemleri icinde barindiran, veri
ile ilgili tom islemlerin yapilmasidir.

Veri toplama; nitel veya nicel yéntemler ile veri kayit etme yani bilgi elde etme surecidir. Gunlok
sicaklik degerlerinin kaydedilmesi, égrencilere ait cinsiyet, boy, kilo gibi bilgilerin anket kullanilarak
toplanmasi ve cevre kirliligine yonelik nitel ve nicel verilerin ortaya konulmasi veri toplama sirecine
drnek olarak gésterilebilir.

Veri ¢6zimleme; verileri anlamli olarak ifade etmek icin detayli incelemek, toplanan veriyi anla-
maya calismak, 6rinti bularak sonuclar cikarmaya calismaktr. Ginluk sicaklik degerlerinin sabah,
dgle ve aksam saatlerindeki degisimine yonelik genelleme yapmak, erkek ve kiz 6grencilerin boy ve
kilo ortalamalarini hesaplamak, deniz ve hava kirliliginin sebeplerini ve sayisal degerlerini ortaya
koymak veri ¢cézimleme sirecine 6rnek olarak gésterilebilir.

Veri gésterim sureci ise yapilan analiz sonuclarninin gérsellestiriimesi asamasidir. Gunltk sicakhk
degerlerinin saatler icerisindeki degisim grafiginin hazirlanmasi, kiz ve erkek dgrencilerin boy ve kilo
bilgilerinin sttun grafiklere aktarilmasi, hava ve deniz kirliligine yénelik bilgilerin paylasildigi grafik
ve raporlarin hazirlanmasi veri gésterim sirecine érnek olarak gésterilebilir.
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AYRISTIRMA

ALGORITMA SOYUTLAMA

OTOMASYON
o

ES ZAMANLI GALISMA

Sekil 2.1. Bilgi islemsel diginme sireci

(Kaynak: Bilgi islemsel Diisinme Becerisinin Disiplinlerarasi Yaklasim ile Ogretimi. OYGGM, 2020.)

Ayrighirma; verileri, islemleri daha kiguk parcalara bélerek problemi ¢ézmek veya amaca uvlagmak-
tir. Karmasik bir problemi alt basit problemlere bélmek sonuca ulasmada kolay ve hizli cézimler sag-
lar. Ornek olarak bir kitap fuarinda hangi kitabi satin alacaginiza yénelik tercih streci incelendiginde
asagidaki sorular kullanarak alt parcalara ve islere ayirmak tercihe daha kolay ulasmayi saglar:

B Fuardaki reyonlarda hangi tor kitaplar var?
B Siz, hangi tur kitaplar seviyorsunuz?

B Sevdiginiz kitap turlerinin bulundugu reyon numaralar nelerdir?
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B Bu reyonlar, fuar yerlesimi icinde nerededir?

B Kag kitap alacak bitceniz var?

Bu tercih sirecinde de oldugu gibi karsilasilan probleme yénelik tim detaylar ayr ayrn degerlendi-
rildiginde ¢dzime daha hizli ve daha kolay ulasilir. Asagida, problem durumlari ayristirma sirecine
yonelik érnekler bulunmaktadir.

®  Suclunun bulunabilmesi icin suc islenen yerlerin her bir bdlimnin ve olay yerindeki her bir
kisinin tek tek incelenmesi (BBC, 2017)

m Siirin dzelliklerine gére kafiyelerine, vezinlerine ve vurgu tonlamalarina ayrilmasi (Google

Education, 2017)

m  Tatil planlamasi yapilirken otelin ayarlanmasi, yolculuk igin bilet alinmasi, gereken kiyafetler
icin valiz hazirlanmasi (Lego, 2018)

B Bir evin bir anda temizlenmesi fikrine karsin oda oda ginlere dagilarak temizlenmesi (MEB,
2018)

Soyutlama; bilgisayar biliminin temel kavramlarindan biridir ve problemin ¢c6zimi icin gerekli bil-
giye odaklanmaktr. Yani, yapilan islere odaklanmak icin ihtiyac duyulmayan ézelliklerin gérmezden
gelinmesini (filtrelemesini) ifade eder. Bdylece ¢cozilmeye calisilan konunun bir temsili (fikri) olusturul-
mus olur. Gésterilen bir haber metninin ya da videonun ana fikrinin bulunmasi, maddenin hél degi-
sim deneyine yénelik sonuclarinin ézetlenmesi soyutlama igin érneklerdendir. Sekil 2.2'de, nesneler
arasindaki ortak &zellikleri tespit ederek gereksiz ayrintilarin gizlendigi soyutlama strecine yénelik bir
drnek verilmektedir.

.... * ‘ ..... .... .. . .s..
LA S i
i ¥ : é
..*‘:..0. .O..= l:...0°....
S "/
NS SOYUTLAMA-"""

Sekil 2.2. Bilgi islemsel diginmede soyutlama becerisi
(Kaynak: Bilgi islemsel dusinmede soyutlama becerisi, Sert, 2017.)
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Orinti tanima; veri yigininda bulunan benzerlikleri, farkliliklar veya kurali ortaya koymaktir. Ben-
zerlikler veya modeller, karmasik problemlerin ¢ézimini kolaylastirdigr gibi daha etkili ve verimli
cozomler olusturulmasini saglar. Bir voleybol magindaki érintileri ortaya koymak icin asagidaki
sorulara yanit vermek yeterli olacaktir:

m  Oyunda hangi taktikler kullanilmigtir?
® Bu macta ise yarayan taktikler hangisi olmustur?
B Hangi taktikler ise yaramamigtir?

B En etkili/etkisiz oynayan oyuncular kimler olmustur?

Trafik lambalarinin belirli bir isleyisi surekli devam ettirmesi de érintilere yénelik etkili bir drnektir
(Lego 2018). Parmak izi, yiz tanima gibi biyometrik sistemlerde de érintinin tanimlanmasi ve es-
lestirilmesi islemleri ginltk yasamdaki diger érneklerindendir (Uzimcio 2019).

Es zamanli calisma (paralel isleme), ayni amag dogrultusunda farkli islerin ayni anda tamamlan-
masina imkan saglayan sorectir. Ornegin okul tanitim videosu yapim projesinde bir grup grenci,
senaryoyu kurgular; bir grup, fon mizigini belirler ve diger bir grup ise gerekli gérsel materyalleri
temin edebilir. Son asamada eg zamanli calismalarin Grinleri birlestirilerek proje tamamlanir.

Algoritma tasarimi, herhangi bir problemi ¢ézebilmek icin gerekli adimlar siralamak ve tasar-
lamaktir. Algoritma, bir islemin yapilmasi icin gerekli olan yénergeler listesi veya kurallar dizisidir.
GUnluk yasantimiz icerisinde gergeklestirdigimiz bircok eylem veya etkinlik, algoritmaya érnek olarak
verilebilir. Bir yemek tarifinin uygulanmasi, online aligveris yapilmasi, doktorda muayene olunmasi,
evden is yerine gidilmesi veya satin alinan demonte bir Grinin birlegtirilmesi gibi bircok eylem veya
etkinlik algoritmalara &rnektir. Bu érneklerde de gérilecegi gibi yapilacak islemler, komut olarak
tanimlanan belirli bir sirada planlanarak algoritmalar olusturulmaktadir. Bilgisayar programlarinin
olusturulmasinda baslangic asamasi olan algoritmalar, bir akis semasi cizilerek veya sézde kod ya-
zilarak olusturulur.

Sekil 2.3'te bir 6grencinin sabah uyandiginda gerceklestirecegi gérevlere yonelik drnek bir algoritma
gérilmektedir (MEB, 2018).
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Alarm Caldidinda ~ QE SN SIS
© defa tekrarla

Ertele Butonuna Bas
r

Alarmi Sustur

Yuzund Yika

Kahvaloni Yap
ejer HAVA = ise

Uzun Kollu Gémlek ve Kot Pantolon Giy
L}

Semsiye ve Yagmurlugunu Yanmna Al

Cizme Giy
dedilse

TISORT VE KOT PANTOLON GIY
b

SPOR AYAKKABINI GIY

»

Hirka Giy

Okula Git

\ Y

Sekil 2.3. Bir 6grencinin sabah uyandiginda gerceklestirecegi gérevlere yonelik érnek bir algoritma
(Kaynak: Sabah kalkip okula gidinceye kadar yapilacak islerin algoritmasi. MEB, 2018)

Hata ayiklama, gelistirilen algoritmanin sonucu olan ¢ézmin dogrulugundan ve verimli bir sekilde
calishgindan emin olmaktir. Bu islem, test ile hatalar tespit edilerek yapilir. Test etme strecinde ¢dzim
algoritmasi gézden gecirilir, yénergeler uygulanir ve sonucun istedigimiz gibi olup olmadigr belirlenir.
Eger sorunlu bir kisim varsa ilgili komut veya yénerge degistirilir ve tekrar test edilir. Istenilen cézim
algoritmasi ortaya cikincaya kadar bu sirec devam ettirilir. Bir yemek tarifinin uygulamasi sonunda
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istenilen lezzeti elde edemeyen kisinin, tim sireci geriye dénik kontrol etmesi bu duruma érnek ola-
rak verilebilir. Asci kullandigr malzemelerin miktarlarinda degisiklikler yaparak tekrar yemek tarifini
uygulayacaktir. Tam olarak istedigi ve bekledigi lezzeti elde edene kadar bu sirec déngusel olarak
devam edecektir. Ginliuk hayatta, yetiskinlerin siklikla karsilasabilecegi buna benzer érnekleri co-
galtmak mimkindur. Ancak cocuklarin, bu sorulan kendilerine sorarak cevaplar bulduklarn en etkili
sUrecler Uretim surecleridir. Cocuk, basit bir arduino devre tasarminin cogu asamasinda, nerede
hata yaphgini ya da neyi degistirirse devresinin calisacagini sirekli sorgular. Bu nedenle, 6grenme
ortamlarinda hata ayiklama becerilerinin gelisimini en fazla destekleyen calismalar, Grin gelistirilen
vygulamali dgretim strecleridir.

Otomasyon, tekrarlayan islemleri yapabilmek icin bilgisayar veya makine kullanimi olarak acikla-
nabilir (Wing, 2008). Genel olarak robot programlama, oyun tasarlama veya diger programlama
etkinlikleri gibi tekrarlayan iglemlerin bilgisayar kullanilarak yapilmasi érnek olarak gésterilebilir.
Anlik olarak birden fazla kisiye mail génderilmesi, hastanede veya bankada bekleyenlere sira numa-
rasi verilmesi ve trafikte hiz simiri ihlallerinin otomatik olarak belirlenmesi gibi ginlik hayattan bircok
drnek verilebilir.

Modelleme, gercek yasam sireclerinin benzerinin veya bir modelinin gelistirilmesi islemi olarak ta-
nimlanabilir. Bilgisayarlar araciligr ile nesnelerin U¢ boyutlu modelleri hazirlanabilecegi gibi nesnele-
rin durum ve eylemlerinin tanimlanabilecegi similasyonlar da hazirlanabilir. Matematiksel islemlerin,
insan organlarinin modellenmesi veya deney similasyonlar ve animasyonlar érnek olarak verilebilir.

Degerlendirme, tom tasarim sireclerinin son adiminda yer almaktadir. Bir probleme iliskin ortaya
ctkan ¢ézOmin hedeflerle uyumlulugunun ve verimliliginin incelenmesidir. Bu amacla, cézime iliskin
olarak asagidaki sorular sorulur:

W istenen kriterleri karsiliyor mu?

B Eksik veya hatali bir noktasi var mi?

m  Gelistirilebilir mi?
Bilgi islemsel dusinmenin egitim strecleriyle bitinlestirilmesi, dgrencilere ginlik yasam problem-
lerini farkl agilardan analiz etme ve problemlere ¢ézim Uretme, yenilikleri kesfetme gibi dnemli
katkilar saglayacaktir (Gulbahar ve Kalelioglu, 2018). Bilgi islemsel dusinmenin dgretiminde asa-

gida sekillendirilen yaklagim ve teknik etkili bir sekilde kullanilabilir. (Weinberg, 2013, Gulbahar ve
Kalelioglu, 2018).
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Bilgisayar
Kullanmadan

Bloktabanh
Ogrenme
Ortamlan

Disiplinlerarasi
Uygulamalar

Oyun/ Robot
Programlama

Sekil 2.4. Bilgi islemsel diginme becerisi kazandirmak icin yaklagimlar
(Kaynak: Bilgi [slemsel Disinme Becerisi Kazandirmak icin Yaklagimlar. Gilbahar ve Kalelioglu, 2018.)

Ogrenciler, bilgi islemsel disinme cercevesinde kodlamayi kullanarak oyunlar, similasyonlar, dijital
hikéyeler gibi uygulamalar gelistirebilirler. Bu uygulamalarda problemlere, disiplinlerarasi yaklagimla
teorik bilgiyi (matematik, fizik, kimya, biyoloji, yabanci dil vb.) bitinlestirerek cézimler Gretebilirler.

Bilgi islemsel disinme becerisi; is birlikci 8grenmeyle birlikte elestirel disinme, algoritmik diginme,
yaratici disinme, problem ¢ézme ve iletisim becerilerini de kapsar (CSTA & ISTE 2011). Bu ¢ok yén-
|G egitim sureclerinin degerlendirmesinde ise Sekil 2.5te verilen 6rnek araclar kullanilabilir.
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Sekil 2.5. Bilisim egitimi sirecinde kullanilabilecek bazi dlcme araclan
(Kaynak: Bilisim egitimi surecinde kullanilabilecek bazi lcme araclari. OYGM, 2020.)

Sekil 2.5'te verilen degerlendirme araclari, bilgi islemsel disinme 6gretim sireclerinde dgretmenler
tarafindan ekili bir sekilde kullanilabilir.

Gunimiz bilgi toplumunda egitim géren dijital cagin dgrencilerinin, sinif ici grenmenin &tesine
gecerek yasam boyu dgrenen, problemlere yaratici ve yenilikci ¢cdzimler Gretebilen, icinde bulun-
dugu duruma uvyum saglayabilen, edindigi bilgileri farkli durum ve problemlere transfer edebilen,

dgrenmeyi 6grenmis donanimli bireyler olmasi gerekmektedir (Gilbahar, Kert ve Kalelioglu, 2019).
Bu baglamda bilgi islemsel disinme, yenilik¢i bir yaklagimi ele alir.
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2.2. Problem Co6zme

Bireyler, yasantilari boyunca farkli problemlerle karsilasirlar. Bu problemler bazen ¢6zimi kolay ba-
zen de bireyi zorlayacak karmasik bir yapida olabilir. Problemler, farklilik gésterse de ortak noktalar:
su sekilde dzetlenebilir:

m  Problemler rahatsizlik yaratabilir.
B Bir belirsizlik icerir ve ¢c6zUm yollar acikca gérilmeyebilir
B Bu belirsizliklerin giderilmesi igin zihinsel ya da fiziksel bir dizi isleme ihtiyag duyulur.

Bu noktalardan hareketle, cocuklara problem cézme becerisi kazandirmak, gelecekte karsilasabi-
lecekleri hayat zorluklarina karsi onlan giclendirecektir. Bu becerinin kazandirlmasi igin izlenecek
problem cézme sireci asagida verilen Sekil 2.6’daki gibidir:

Sekil 2.6. Problem ¢ézme becerisi kazandirmak icin izlenecek problem ¢ézme sireci
(Kaynak: MEB, 2019).
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Problemi Tanimlama: Problemi cézmeye baslamadan énce problemin acik, anlasilir ve dogru
bir sekilde tanimlanmasi gerekir. Problemin ne oldugu bilinmezse o problem ¢ézilemez.

Problemi Anlama: Cézime gecmeden dnce problemin cok iyi anlasildigindan emin olunmasi
gerekir. Problemin neler icerdigi ve kapsami dogru anlasilmalidir. Ayrica ¢6z0mi uygulayacak insan
ya da sistemin hangi bilgilere sahip oldugu cok iyi bilinmelidir. Bilinmeyen herhangi bir kavram ya da
yénerge problem ¢6zim sirecinde kullanilmamalidir. Yani “Problemi anlamak, problemi yari yariya
cézmek demektir.”

Problemin C6zimi Icin Farkh Yol ve Yontemler Belirleme: Problemin cézom icin tom
olasiliklar iceren farkli yol ve yéntemler belirlenmelidir. Bunun icin konu hakkinda farkli kisilerin go-
risleri alinabilir. Problem ¢ézmek igin tek bir yol yoktur.

Farkh €6zom Yollar Listesi icerisinden En lyi C6z0mi Se¢me: Cézim dnerilerinin olum-
lu ve olumsuz ydnleri ortaya konulmalidir. Bu nedenle degerlendirme yapilmasini saglayacak élgitler
olusturulmalidir. Bu élcitler, her bir cézim yolunun degerlendirilmesinde cézime rehberlik etmelidir.
Problem ¢ézmek icin tek bir yol yoktur: En iyi yol vardir.

Secilen C6zim Yolu ile Problemi Cozmek icin Gerekli Yonergeleri Olusturma: Bu
asamada adim adim numaralandinimis yénergeler olusturulmasi gerekir. Yonergelerin ikinci adimda
belirtilen bilgileri kapsamasina dikkat edilmelidir.

Co6zumU Degerlendirme: Cézimi test etmek ya da degerlendirmek, sonucun dogrulugunu
kontrol etmek anlamina gelir. Sonucun dogru olmasi ve problemi olan bireyin beklentilerini kar-
silama dizeyi dnemlidir. Sonug, yanhs cikmis ya da bireyin beklentilerini karsilamamis ise problem
codzme sirecine bastan baslaniimasi gerekir.
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Sekil 2.7"de beraberindeki nesneleri nehrin karsisina tagimasi gereken bir ciftci ile ilgili bir problem
verilmistir. Bu ciftcinin bir tilkiyi, bir kazi ve bir misir cuvalini nehrin karsisina gecirmesi gerekmektedir.
Ciftcinin bu islemi gerceklestirmek icin kicik bir teknesi vardir ancak bu teknede ciftci ile birlikte en
fazla bir nesneye daha yer vardir. Ne yazik ki tilki ve kaz actir. Bu yizden ftilki kaz ile yalniz kalamaz
cunku tilki, kazi yiyebilir. Ayni sekilde kaz ve misir quvali yalniz birakilamaz cionki kaz, misirt yiyebilir.

Bu kosullarda ciftci, nehrin karsisina tilki, kaz ve misin sorunsuz bir sekilde nasil ve hangi sirayla
gecirebilir?

Sekil 2.7. Ciftcinin bir tilkiyi, bir kazi ve bir misir cuvalini nehrin kargisina gegirmesi gérseli
(Kaynak: Tilki, Kaz ve Misir Cuvali. MEB, 2019.)
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2.3. Algoritmik Disinme

Algoritmik disinme, problem céziminde faydalanilan siralamalarla ve kurallarla diisinme yoludur.
Yeni bir algoritma Uretmeyi veya var olan bir algoritmayr anlamayi saglayan su bilissel becerileri

kapsamaktadir (Futschek, 2006):

Verilen problemi analiz etme becerisi

Problemi acik olarak ifade edebilme becerisi

Verilen problem icin gerekli olan temel islemleri belirleme becerisi
Temel islemleri kullanarak dogru bir algoritma olusturma becerisi
Problemin bitin olasi durumlarini (genel veya 6zel) ele alma becerisi

Bir algoritmanin verimliligini artirma becerisi

Bu becerilerle bitinlestiriimis dgretim sireclerinde temel algoritma dgeleri kullanilir.

2.4. Temel Algoritma Ogeleri

Algoritma, bilgisayara hangi islemi hangi sirada yapmasi gerektigini séyleyen yénergeler biutinidir.
Programci, olusturulan algoritmadan hareketle grafiksel gésterimleri yani akis semalarini olustura-

bilir.

Algoritmalarin temel dgeleri; tanimlayici, degisken, sabit, atama ve déngi gibi terimlerdir (Vatanse-

ver, 2009).

Tanimlayici; programi yazan gelistirici tarafindan olusturulan ve programdaki sabitleri, degiskenleri,

kayit alanlarini, ézel bilgi tiplerini vb. adlandirmak igin kullanilan kelimelerdir. Tanimlayicilar olustu-
rulurken asagidaki kurallara uyulmasi gerekmektedir.

Alfabedeki harflerden a-z ve A-Z arasi kullanilabilir.
Rakamlar kullanilabilir.

Simgelerden alt gizgi () kullanilabilir.
isimlendirme, harf veya alt cizgi ile baslayabilir.

Isimlendirmede, kullanilan programlama diline ait bir komut veya rezerve kelimeler kullanil-
mamalidir.
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Degisken; program calistinldiginda, farkli degerler alabilen veya aktarilabilen bilgi alanlandir. De-
giskenler, programcinin istegine bagl olarak isimlendirilir. Bunu yaparken tanimlayici kurallarina
uyulmasi gerekir.

Sabit; programda degeri degismeyen tanimlamalardir. Tanimlama kurallarina uygun olarak olustu-
rulan sabitlere, deger atanirken metinler timak icinde, sayilar ise dogrudan yazilir.

Atama; bilgi alanina veri yazma ve bir ifadenin sonucunu baska bir degiskene atamak icin kullanilan
operatérdir.

Degisken = Ifade

Yukandaki satirda ‘Degisken’ herhangi bir sabitin/degiskenin ismini, ‘ifade’ ise matematiksel veya

metinsel degerleri temsil etmektedir. “=" semboli atama operatéridir ve sagdaki degeri soldaki
degiskene atar.

Déngu; programlarda bazi islemler belirli bir sayida ve ardisik olarak gerceklestirilmektedir. Déngi-
ler, programlardaki tekrarlanan islem bloklarini, belirtilen sayida gerceklestiren islemdir.

Algoritma kullananlar (MEB, 2019):
m  Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ézebilir.
Problem ¢ézme sirecini takip ederek nerede hata yaptigini gérebilir.
Tom olasiliklar gézden gecirebilir.
Hatali islem yapma olasihgini azaltabilir.

Olasi hatalar dizeltebilir.

Coézime ulasmak icin farkli yollari deneyebilir.
B Problemin ¢6zUmG icin harcanan sireyi kisaltabilir.
Algoritma olusturmak icin asagidaki érnek problem durumlar kullanilabilir:
1. Hava cok sicak ve iyice bunaldiniz, serinlemek icin yapacaklarinizi adim adim yaziniz.

2. Tasmabilir bellegi bilgisayariniza taktiniz fakat calismadigini fark ettiniz. Calisir hale getirmek icin
neler yapacaginizi adim adim yaziniz.

3. Bir hafta sonra teslim edilmesi gereken bir rapor hazirlamaniz gerekiyor ve bu rapor icin ihtiyag
duydugunuz 2 kitap elinizde yok. Kitaplari en kisa sirede temin etmek icin yapacaklarinizi adim
adim yaziniz.

4. Sekil 2.8'de verilen haritayr kullanarak farkli adres tariflerini yaziniz.
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Gonllibiiyiik Caddesi

Park Caddesi
|
. Cinar Sokak Lale Sokak

Agelya Sokak
Heykel Caddesi celya Sokal

I]

Meydan CaddeSI
Petunya sokak

Ihlamur Sokak
i
D Ozanlar Caddesi

Camlica Caddesi

Lavanta Sokak

Menekse Sokak
Hammeli Sokak

Kadife Sokak
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=
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(5]
=
3
[=
(<5}
wn
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Mese sokak
Gilil Sokak
Ardic Sokak
Bostanli Caddesi
Papatya Sokak
Nergis Sokak

D

Palamut sokak

D

Kestane sokak

Siimbiil Sokak
Gigdem Sokak
Badem Sokak

Bagtankara Caddesi

_

Sekil 2.8. Adres tarifleri igin kullanilacak harita

Kekik Sokak

Manolya Sokak

Ceviz Caddesi Olgek: 1000/1
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2.5. Akis Semalari Olusturma

Akis semalar algoritmalarin gérsel gésterimi yani temsilidir. Akis semalar, program gelistirmeye
baslamadan énceki son adimdir. Akig semalari ile hatalar rahatlikla gérilip dizeltilebilir. Akig sema-
larini olusturmak igin kullanilan simgeler ve anlamlar Tablo 2.1’de verilmistir.

Tablo 2.1. Akis semasinda kullanilan simgeler ve gérevleri

SIMGE ISLEV

Basla / Bitir: Algoritmanin basladigi ve bittigi konumu gésterir.

Giris / Okuma: Klavye araciligiyla veri girisi ya da okuma yapilacagini gésterir.

Atama / islem: Aritmetik islem yapiminda ve degiskenlere deger atamada kul-
lanihr.

Denetim (Karar): Algoritmada karar verme isleminde kullanilir.

Doéngu: Birden cok tekrar gerektiren durumlarda kullanilir.

Cikis: Hangi bilginin gikhisinin alinacagini gésterir.

Akis Yonu: Sekiller arasindaki akis yénini gésterir.

Baglag: Bu sembol, akis semalarinda akisin bir noktadan digerine ziplamasini
gostermek icin ve ana programdan ayr bir alanda tanimlanan alt sireclerden
atlamak icin de kullanihr.

omUOQLNo

Onceden Tanimli islem / Fonksiyon: Bir alt program algoritmasini gésterir.

Kaynak: Akis Semalari Sembolleri. MEB, 2019.
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Akis semasi, bir problem ¢6ziminin baslangicindan bitisine kadar olan sireci gosterir. Akis sema-
sinda kullanilan her bir sembol, algoritmadaki bir islemi ifade eder. Genellikle islemler tek yonli ol-
masina ragmen karar kutularindan iki farkli ok cikar. Bir karar simgesinden cikan ok, bazi islemlerin
tekrarlanmasini saglayabilir; béylece bir “déngi” olusur.

Akis semalarini olustururken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar sunlardir:
1. Yonergeler, simgeler icine yazilmahdir.

2. Hathrlatici bilgiler, simgenin yanina yozilabilir. Béylece akis semasi, ek agiklamali bir semaya dé-
nusur.

3. Bir akis semasi, her zaman sayfanin basindan baslar ve sonuna dogru gider. Eger bir sayfaya
sigmazsa bir ya da daha fazla baglanti simgesi kullanilarak diger sayfaya gecilebilir.

4. Akis semasini cizmek icin uygun yazilimlar kullanilirsa daha standart bir gérinim elde edilir
(Flowchart vb.).

5. Simgeler, icerigindeki yazinin rahatca okunabilecegi kadar boyuk olmalidir.

Ornek: Sekil 2.9'da iki yazili ve iki performans puani almis bir dgrencinin puan orfalamasini hesap-
layarak dersten gecip gecmedigini belirleyen akis semasi gérilmektedir.

(Eop ) 7
il
g|r|§
“Performans-1" p1 HAYIR
'

girig
"Performans-2", p2
!

t1 =s1+s2 ort = t/4
! !
=pl+p2 — | t=t1 +1t2

Sekil 2.9. ki yazili ve iki performans puani almis bir égrencinin puan ortalamasini hesaplayarak
dersten gecip gecmedigini belirleyen akis semasi
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2.5.1. Sirali Akas Yapisi

Sirali akis yapisi, dogrusal yénde calisan akis semalaridir. Bilgisayar, birbiri ardina algoritmanin ba-
sindan sonuna kadar sirasi ile islenmesi gereken komutlari verir. Sekil 2.10’da klavyeden girilen iki
sinav puaninin aritmetik ortalamasini hesaplayan algoritma ve akis semasi gérilmektedir.

ALGORITMASI AKIS SEMASI

Basla

—.!

Adim 1. Basla.
Adim 2. Notlar oku.

A

Adim 3. Ortalamayi hesapla. ort = (not1 + not2)/2

Adim 4. Ortalamayi yoz.
Adim 5. Bitir.

a!

Sekil 2.10. ki sinav puaninin aritmetik ortalamasini hesaplayan algoritma ve akis semasi

26

T.C.MiLLT EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midiirligii



2.5.2. Kosullu Akis Yapisi

Kosullu akis semasi, iki olasiliktan birini segmek ve devam etmek icin kullanilan akis semalaridir. Sekil
2.11'de, klavyeden girilen iki sinav puaninin ortalamasini bularak dgrencinin dersten gecip gegme-

digini kontrol eden algoritma ve akis semasi gérilmektedir.

ALGORITMASI AKIS SEMASI

Adim 1. Basla.
Adim 2. Notlari oku.

Basla

'!

4

Adim 3. Ortalamayi hesapla.

ort = (not1 + not2)/2

Adim 4. Eger ortalama >= ise “gecti” yaz. Degilse “Kaldi”
yoz. Evet

Qﬁ

Hayir

Adim 5. Bitir.

AL
\d

Kaldi

Sekil 2.11. Ders gecmeyi kontrol eden algoritma ve akis semasi
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2.5.3. Tekrarh Akis Yapisi

ALGORITMASI

Adim 1. Basla.
Adim 2. Sinif ortalamasini 0’a esitle.

Adim 3. Déngi i<=20 olana kadar dén, i>20 olunca 7.
adima git.

Adim 4. Notlar oku.

Adim 5. Ortalamayi hesapla.

Adim 6. Ogrenci ortalamasini toplama aktar.
Adim 7. i'yi 1 artir.

Adim 8. Sinif ortalamasini hesapla.

Adim 9. Sinif ortalamasini yaz.

Adim 10. Bitir.

ll!

Tekrarli akis yapilar yani déngusel yapi, bir dizi islemi tekrarlamak icin kullanilan akis semalaridir.
Sekil 2.12'de, 20 sgrencilik bir sinifin bir dersten aldigi iki not Gzerine sinif ortalamasini hesaplayan
algoritma ve akis semasi gérilmektedir.

AKIS SEMASI

Basgla

topOrt =0,

o

ort = (not1 + not2)/2

!

topOrt = topOrt + ort

N

sinifOrt = topOrt/20 | «

I

Bitir

Sekil 2.12. Sinif ortalamasini hesaplayan algoritma ve akis semasi
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2.6. Uygulama Programlari

Akis diyagramlarinin égretiminde kullanilabilecek bircok bilgisayar yazilimi vardir. Bu uygulamalar,
agirlikh olarak ‘strukle birak’ teknigi ile akis diyagramlarinin olusturulmasini saglar. Olusturulan akig
semalari, butinlesik olarak bu yazilimlar Uzerinden calistirnlarak sonuclarn gésterir.

2.6.1. Flow Chart Visual Programming

Akis semalarini hazirlamak icin Glkemizde yaygin olarak kullanilan uygulamalardan biri de Flow
Chart Visual Programming’dir. Programda ara yizinden gérsel olarak akis semasi kolaylikla olus-
turulabilir ve ilgili algoritmanin calisip calismadigr gérilebilir. Acik kaynak bir yazilim olan bu prog-
rama internetten, arama motorlar Gzerinden kolaylikla ulasilabilir. Sade bir ara yizi bulunan prog-
ramin dosya menUsi altinda dgrenimi kolaylashiracak bircok érnek uygulama da mevcuttur.

Dosya Dazen Sil Yardim

Cahgt
{L;I ll LI ll _45‘%,_4 ll Yign | Defigkenler

S

E bagla |
Merhaba Diinga?

clkig
"Merhaba Diinyat"

oa[s - |- [oa[alo

000000000

|~ Otomatik Badla Cizgi

Baila ve Duzenle —— [ 5il
’7 Badla | DLizEn\el ’7NES”E|

wwnw.emuB086.com

Sekil 2.13. Flow Chart Visual Programming arayiizi
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Dosya menisi altindan “Yeni” komutu ile proje olusturulduktan sonra calisma alaninin solundaki
bilesenler kullanilarak akis semalar olusturulur. Sekil 2.13"te numaralar ile gésterilen bu bilesenlerin
kullanim amaclar su sekildedir:

1.

10.

11.

Basla (Start): Bu bilesen, akis semasinin baslangicinda yer alir. Bitin akis semalar bununla
baslar.

islem (Action): Bu bilesen, islem yapmak icin kullanilir. Degisken tanimlamalari, aritmetik ve
metin islemleri bu islem kutusu icinde yapilir.

Giris (Input): Bu bilesen, kullanicidan veri almak icin kullanilir. Program, bu adima geldiginde
veri girisi yapiimasi icin bekler.

Cilas (Output): Bu bilesen, sonuglarin yazdinlmasi ve ekranda gérintilenmesi igin kullanilir.
Sart (Junction): Bu bilesen, “eger” sorgu yapilari icin kullanilir.

Baglanti (Connection): Bu bilesen, diger bilesenleri birbirine baglamak igin kullanilir.
Fonksiyon (Function): Bu bilesen, fonksiyonlarin akis semasina déahil edilmesinde kullanilir.
Fonksiyonlar; kendilerine tanimlanmis belirli bir gérevi yapan kicuk algoritma parcalandir. Tek
baslarina bir algoritma gibi calismazlar ama bir algoritma igerisinde gérevlerini yerine getirirler.
Pencere (Window): Bu bilesen, gérsel program arayizi icin kullanilir.

Dur (End): Bu bilesen, algoritmayr sonlandirmak icin kullanilir.

Calistir: Bu bdlum, akis semasi tasarimi tamamlandiktan sonra algoritmanin calisip calismadi-
gini denetlemek icin kullanilir. Algoritmayi, akis semasi Gzerinden adim adim ve istenilen hizda
calistirmak icin kullanilir.

Bagla ve DuUzenle: Bu bélumdeki bilesenler, akis semasi Gzerindeki nesneleri birbirine bag-
lamak, dizenlemek ve silmek icin kullanilir. Bilesenler, cizgiler ile birbirine baglanir. Ayrica bi-
lesenler arasi cizgileri ve bilesenleri silmek icin de bu bélim kullanilir. Silinecek bilesen, fare ile

secildikten sonra “Sil” alani altindaki “Nesne” butonuna tiklanarak silinebilir. Cizgi silmek icin
hangi iki bilegsen arasindaki gizgi silinecekse o bilesenler secilir ve “Cizgi” butonuna tiklanir.
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Ornek Uygulama

Kullanicinin girdigi sinav puani 50°den dusikse “BASARISIZ”, 50'ye esit ve 50'nin Ustinde ise
“BASARILI” mesajini ekrana yazdiran programin akis semasi asagidaki sekildeki gibi tasarlanabilir.

%l testD0_hello.fpp - Flow Chart Visual Programming Language 3.01 EI@

Dosya Diizen Sil Yardim

Cahgtir
’7 »l ] | lll N |jj‘%’_,l El Yigin | Deﬁiskenlerl
/ girig /
— “S1nav Puanini Giripiz:", puan
0
k .
G
win

Bagla ve Diizenle Sil
|7 Baidla | D'u'zenlel |7Nesne|

[~ Dtomatik Bagla Ciegi |

5 www.emu8086.com

Sekil 2.14. Flow Chart Visual Programming ile yapilmis érnek bir uygulama

2.6.2. Diagrams

Akis semalarini hazirlamak icin kullanilan uygulamalardan biri de Diagrams uygulamasidir.
https://app.diagrams.net/ adresine giris yapildiginda Device ile yapilan calismalarin bilgisayara mi
veya Google Drive’a mi kaydedilecegi secilir. Language ile uygulama dili Tirkce olarak secilebilir.
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NOT

Ayrica uygulamayi bilgisayara indirmek ve yiklemek icin https://github.com/jgraph/drawio-
desktop/releases/tag/v13.2.4 adresinden isletim sistemine uygun strima indirilebilir. Masais-
t0 sUrimi de benzer sekilde calistinlabilir..

Yeni bir proje achginizda Sekil 2.15%eki Dosya Adi yazan diyagrama isim verilir (1). Yapilan proje-
nin kaydedilme uzantsi Sekil 2.15teki 2 ve 3 ile ifade edilen yerlerden secilebilir. Uygulama icinde
bircok hazir sablon mevcuttur. Bunlar, yapilan projeye gére gruplandinlmistir. Bunlardan projenize
uygun olani segerek diyagraminizi tasarlayabilirsiniz.

7
(;mb Dosya adif falisveris XML Dosyas! (.drawio) v |‘

XML Dosyas (.drawio)
Basit (6) Duzenlenebilir Bitmap resmi (.png) 3
2 Duzenlenebilir Vektor resmi (.svg)
Is (14) HTML Dosyasi .html)
Cizelgeler (3) BO‘;,‘» AkingXML Dosyasi (xml)
Cloud (41) diyagram 4 semakp! Diyagrami
Iahendislik (3)
Akig cizelgeleri (9)

Duzen (4)

Haritalar (2)

Network (13) Swimlane Erlﬂity .
Diger (1) Org Chart Diagram Relgtmnshlp
Yazilim (8) Diagram
Tables (4)

UML (8)

venn (8)

Yardim iptal Sablon URL'sinden m 5

Sekil 2.15. Diagrams proje olugturma ekrani

Diyagram olusturma ekraninda metinlere tiklayarak isimler degistirilebilir, akis semasi sekmesinden
karar yapisi ekleyebilirsiniz. Veri tabani eklemek icin akim semasindan ilgili gérseli secerek ekleye-
bilirsiniz. Nesne eklendikten sonra Uzerine tiklandiginda cikan oklarla diger nesnelere baglantilarini
yapilabilirsiniz.

32

T.C.MiLLT EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midiirligii




Ornek Uygulama

Bir alisveris sitesinin siparis streci, temel hatlari ile akis semasi olarak dizenlenmistir.

Untitled Diagram.svg @
Dosya Duozenle Gorintale Dizenle Ekstralar Yardim
B~ 100% - e a — v T 4~ H-~ o oa
Diyagram
Sekilleri ara Q £
allg verig sitesini
yukle Goriintile
e o e onis (B
. : # sayfa géranimi

Ogeleri buraya surikle

O Arkaplan

sepete tiriin ekle g
~ Genel Golge

OO == O[]0 segenekier

@ Baglant: oklar

- <> DO D 6 o o alig verise devam et [ Baglant noktalan

A E El D famy @ D ® Renberier

A=xDbDbdAs E—

l%] f / o / Pava | A4 (210 mm x 287 mm) -

® portre O vatay

No yeni adres ekle

» Cesitl adres var mi

» Geligmig | Veriyi duzenle |
[ Varsayilan stili sil |

- Akim gemast ok ekleme

[ { oxXoB i
OOotaA [,

[

=miwivdes II@IS>) Kargo sesm!
=00 E
CoCOORO=>

odeme yapildi my ademe igemini yap

ST
itabs 1
-=zeannsl veri tabanina kaydetme

kullaniciyl ve saticiy!
bilgilendir

Sekil 2.16. Ornek Uygulama icin akis semasi

2.7. Algoritma ve Akis Diyagrami Etkinlikleri

Gunluk isler, siradan gibi gelen islerin belirli bir sirada yapilmasidir. Her yapilan isin icerisinde adim
adim takip edilen bir sira vardir. Siralar kanistinldiginda geri dénilerek uyulmasi gereken siraya gére
islemler tekrar edilir.

KX!
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1. ETKINLIK: ESIT ORANLI ORUNTULER

BiLiSSEL DUZEY
Uygulama

KAZANIM(LAR)
Algoritma olusturmayi anlar.
Sirali algoritmalar uygular.
Algoritmalarin matematik ile iliskisini anlar.
Algoritmalarin sart yapilarini kullanir.

Akis semalarini uygular.

YONTEM/TEKNIKLER

Géosterip yaptirma

OGRETIM MATERYALLERI

Bilgisayar ve yazi tahtasi

GiRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:
— 1 35?7 6runtistunde siradaki sayi ne olmalidir?
— Bu sayiyi nasil buldunuz, ayrnintilanyla anlatabilir misiniz?

— Bu sayilara bir harf verilse nasil tarif edersiniz?

— a=1 b=3 c=5

34
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Adimlar 1 2 3 4

islemler k=a-b m=c-b K=M diye D=Z+M

— Yukardaki tabloda bu islemin nasil ¢6z0ldigu harfler ile gésterilmistir.

Problem cUmlesi: Kullanicinin girdigi G¢ sayinin arasinda esit sayida érontt var mi, diye bakip var
ise 4. saylyi bulan algoritmayi yazarak akis semasini giziniz.

SUREC

Problemin algoritmasi:

Adim 1. Basla.

Adim 2. “1. saywyi giriniz.”, a

Adim 3. “2.sayiyi giriniz.”, b

Adim 4. “3. sayiyi giriniz.”, ¢

Adim 5. k= a-b

Adim 6. m=c-b

Adim 7. k==m ise adim 8'e git, degilse 9’a git.
Adim 8. d=c + k adim 10. adima git.

Adim 9. d= “Esit aralikli 6rinto yoktur.” 11. adima git.
Adim 10. “Sonuc¢”, d

Adim 11. Bitir.

e Bu uygulamanin akis semasini Flowchart programi veya el ile gizebilirsiniz.

35
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?

glr1§
' . Sayiyi giriniz"

girig
“2. Sayiyi giriniz", b

i1

glr1§
3 Sayiyi giriniz"

-1-

0

glkisg
“Sonucunuz",

Sekil 2.17. Orints akis semasi

d = Egit aralikli iriintii yoktur

Sekil 2.17'de Esit aralikh érintiys cdzebilen programin akis semasi cizilmistir.

36
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girig
1. Sayiyi giriniz", a

girig
"2. Sayiyi giriniz", b

%

girig
3. Sayiyi giriniz", c

% Ekran
. Sayiyi giriniz >1
. Sayiyi giriniz >3
. Sayiyi giriniz >5
onucunuz 7

1
2
3
S

d = Egit aralikli driintii yoktur

Sekil 2.18. Matematiksel érintiler algoritmasini calishrma

Sekil 2.18de gorGldigu gibi program esit aralik matematiksel érintileri tanimlayarak bir sonraki
sayinin ne olacagini veriyor.

Programi calistrmak icin 1, 2, 5 gibi bir sayr girerek yeni sonuclar gérebilirsiniz.

37
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girig
/"1. Sayiyi giriniz", a/ & Ehran

q{ 1. Sayiyl giriniz >1
2. Sayiyi giriniz >2
girig 3. Sayiyi giriniz >5

X [TRUTER U6 1) A FE S onucunuz Egit aralikli Briintii yoktur

girig
"3. Sayiy1i giriniz", c

d = Egit aralikli driintii yoktur

¢1lkisg .
“Sonucunuz', d
E dur ]

Sekil 2.19. Matematiksel Orantiler Calishrma 2

Sekil 2.19'da gérildigi gibi 1, 2 ve 5 arasinda esit oranli matematiksel érintiler olmadigini algo-
ritmasi ile fark ederek “Esit aralikli 6rinti yoktur.” diye yaziyor.

38
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OLCME VE DEGERLENDIRME
— Algoritma nedir?

- Siralama algoritmalar gonltk yasamimizda kullanilir mi?

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Algoritma olusturma

Algoritmada sirali iglemleri bilme

Ginltk yasamda algoritmalar érnek
verme

Matematikte &rintt kavramini anlama
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2. ETKINLIK: HANGI LAMBA YANAR

BiLiSSEL DUZEY

Analiz

KAZANIM(LAR)
Bir problemin ¢c6zim icin algoritma gelistirir.
Bir problemin ¢ézim icin akis semasi gelistirir.

Elektrik devrelerini anahtarlarin kullanimini 8grenir.

YONTEM/TEKNIKLER

Yaparak yasayarak 6grenme

OGRETIM MATERYALLERI

Lamba devresi ciktisi

GiRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

“Lambalarin 1sik verebilmesi icin neye ihtiyac vardir?” sorusu sorulur. Sonrasinda asagida verilen
lamba devresinin ciktilan égrencilere dagitilarak 1 ve 2 numarali anahtarlanin kapali ve agik olma
durumlarina gére K ve L lambalarinin yanip yanmayacagi konusunda égrencilerin disiincelerini
sorunuz.

e “Anahtarlarin acik (0) ve kapali (1) olma durumuna gére K ve L lambalarinin yanip yanmadigini
ortaya koyan algoritma ve akis semasi nasil hazirlanir?” problem cimlesine égrencilerle birlikte
cevap arayiniz.

40
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Sekil 2.20. Basit elektrik devresi

.1 numaral anahtar kapal ve 2 numaral anahtar acik ise hangi lamba/lar yanar? (Cevap: L

lambasi)

. 1 numarali ve 2 numarali anahtarlar kapali ise hangi lamba/lar yanar? (Cevap: K ve L lambalar)

.1 numarali anahtar agik ve 2 numarali anahtar kapali ise hangi lamba/lar yanar? (Cevap: Lam-

balar yanmaz.)

.1 numarali anahtar acik ve 2 numarali anahtar acik ise hangi lamba/lar yanar? (Cevap: Lamba-

lar yanmaz.)

Anchtarlarin acik veya kapal olma durumuna gére hangi lambalarin yandiginin tespitinde
izlenen zihinsel strecler katilimcilarla tartigilir.

Lambanin yanmasi icin bulundugu elektrik hatti Gzerindeki anahtarin kapali olmasi gerek-
mektedir. Elektrik kaynaginin (V) + ucundan gikan elektrik akimi (I) anahtar/larin kapatiimas:
sayesinde lamba Uzerinden gegerek kaynagin (V) — kutbuna ulasiyorsa ilgili lamba/lar 1sik
vermektedir. Buradan hareketle problem ¢ézme sireci su sekildedir:

1 numaral buton kapali mi?
m  Evetise 2 numaral buton kapali mi?
0 Evetise K ve L lambalar yanar.

0  Hayirise L lambasi yanar.

m  Hayirise hicbir lamba yanmaz. 2 numarali butonun durumuna bakmaya gerek yoktur.

Nasil bir ¢6z0m sireci izledigimizi belirledikten sonra problemin algoritmasinin yazilmasina
gecilir.
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SUREC

Problemin algoritmasi:

Adim 1. Basla.

Adim 2. “Anahtar1’in degeri 1(Kapal)) mi O (Acik) mi?”, anahtarl
Adim 3. “Anahtar2’nin degeri T mi O mi?”,anahtar?

Adim 4. anahtar1==1 ise adim 5’e git degilse adim 8’e git.
Adim 5. Anahtar2==1 ise adim é’ya git degilse adim 7’ye git.
Adim 6. “Sonu¢”, “K ve L lambalar yanar” adim 9’a git.

Adim 7. “Sonu¢”, “L lambasi yanar” adim 9’a git.

Adim 8. “Sonu¢”, “Lambalar yanmaz” adim 9’a git.

Adim 9. Bitir.

B Bu uygulamanin akis semasini Flowchart programini kullanarak veya elle kdgida cizebilirsiniz.

girig
“Anahtar1'in degeri 1 mi @ m1 7", anahtar1

irig
"Anahtar2'nin degeri 1 mi 0 m1 ?", anahtar2

- g1k1g
anahtar1 = 1 EVE @ EVE /"I( ve L Lambalari Yanar" /

HAYT

¢i1kig
HAYT! “Yalnizca L Lambasi Yanar"

i

cikig
“Lambalar Yanmaz™

Sekil 2.21. Algoritmanin cizilmesi

B Baosta verilen elektrik devresindeki anahtarlarin agik veya kapali olma durumlarina bagh olarak
lambalarin yanip yanmama durumlarina yénelik algoritma ve akis semasi tanimlanmugtir.

42
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Gunltk yosantimizda gerceklestirdigimiz algoritmalardan érnek verebilir misiniz?

dlcutler Gelistirilmeli

(1 puan)

Algoritma olusturma

Kosullu algoritmalar bilme

Ginltk yosamda algoritmalarin
kullanildigini anlama

Anahtarlarin gérevini bilme

Basit elektrik devrelerini kontrol edebilme
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3. ETKINLiK: RENKLi SEKILLER

BiLiSSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Algoritma olusturmayi anlar.
Kosullu algoritmalari anlar.
Ginliuk yasamdan siralama algoritmalarina érnek verir.

Nesnelerin ikinci ézelliklerini fark eder.

YONTEM/TEKNIKLER

Oyunlastirma

OGRETIM MATERYALLERI
Renkli sekiller ciktisi

GiRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:
— Sirali algoritmalarn 6grendik, peki baska algoritma tiri var midir? Varsa sizce nasil olabilir?
— Aileniz veya égretmeniniz sizlere “Uslu durursaniz oyuncak alinrm.” benzeri cimleler séyledi mi?

Ogrencilerinizden gelen cevaplan dinleyerek sirali algoritmalarin tanimini tekrar hatirlatiniz. Kosullu
yapilari, ginltk yasam Uzerinden érneklerle 6grenecegdinizi sdyleyiniz.
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SUREC

Ogrencileri Gcerli gruplara ayriniz. Ayirdiginiz bu gruplara, Sekil 2.22'deki platformun ve Sekil
2.23'te verilen geometrik sekillerin ¢iktilarini alarak dagitiniz. Dagithginiz bu renkli sekilleri, yéner-
geler vererek 6grencilerin platform Gzerine yerlestirmelerini saglayiniz.

KARE UCGEN YUVARLAK

Sekil 2.22. Renkli sekil platformu (Satir sayisi istege bagl olarak cogaltilabilir.)

Sekil 2.23. Renkli geometrik sekiller
45
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Elinizdeki sekilleri eger kare ise sola, Ucgen ise ortaya, yuvarlak ise saga yerlestiriniz. (Sag, sol ve orta
yerine “ilk sirada, ikinci sirada ve Gciinct sirada” ifadelerini kullanabilirsiniz.). Renkli sekil cercevesini
kullanabilirsiniz.

Eger kare ise

platformda sola birak.
Eger Gcgen ise

platformda ortaya birak.
Eger yuvarlak ise

platformda saga birak.

Gruplardan, “mavi renkteki sekilleri saga, degil ise sola” koymalari istenir.

Eger mavi ise
platformda sola birak.
Degilse

platformda saga birak.

Buton sekilleri kanstinniz. Ogrencilerden birinin gézioni kapattinniz. Bu dgrenciye rastgele bir sekil
sectiriniz. GézU acik olan égrencilerden birinin géz0 kapali olan égrenciyi kirmizi Gggeni buluncaya
kadar yonlendirmesini saglaymniz.

Déngiye kirmizi Gcgeni buluncaya kadar devam et.

Yeniden sec.

Ogrencilere siyah yuvarlak sekli secip o seklin hangi kosullu durumda secilecegi sorulur.

Eger siyah ise ve yuvarlak ise kosullu

Ogrenci gruplanindaki bir kisiye bir sekil sectirip diger arkadaslarinin platformda hangi kosulla ne-
reye yerlestirilecegini sdylemelerini isteyiniz. Bu islemi, déntsimli olarak gruptaki égrencilerin hep-
sinin yapmasini saglayiniz.
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ETKINLIiGIN ALTERNATIF UYGULANISI - 1

Ogrencilerinizin secilen herhangi bir geometrik sekil icin kosullu algoritma yazmalarini isteyiniz. Or-
nek olarak sar ise sagdaki kareye, degilse soldaki kareye ayiran algoritma verilmistir.

Adim 1: Basla.

Adim 2: Bir sekil al.

Adim 3: Sari ise sola birak, degil ise saga birak.
Adim 4: Bitir.

ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI - 2

Ogrencilere, Sekil 2.23"teki renkli geometrik sekilleri dagitarak &zelliklerine gére dgrencilerin Sekil
2.24'teki platforma yerlestirmelerini isteyiniz.

Siyah kare Mavi icgen Beyaz yuvarlak | Siyah iG¢gen

Ucgen olmayan

kare olmayan Sari veya mavi

. Siyah olmayan | Mavi veya sari olan
mavi olmayan . . . .
bir sekil bir sekil kare olmayan
kirmizi olmayan bir sekil

bir sekil

Sekil 2.24. Ozelliklerine gére yeni platform
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Yasantinizda karsilasabileceginiz kosullu yapilara érnekler veriniz.

Slcutler Gelistirilmeli

(1 puan)

Algoritma olusturma

Kosullu algoritmalar bilme

Temel geometrik sekilleri tanima

Renkleri tanimlayabilme

Danguleri bilme

48
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4. ETKINLIK: FONKSIYON ILE iKI SAYIYI TOPLAMA

BiLiSSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Algoritma olusturmayi anlar.

Kosullu algoritmalari anlar.

Akis diyagramlarin Matematik ile iliskisini anlar.
Akis diyagramlarinda fonksiyon yapisini kullanir.

Fonksiyon olusturma, cagirma islemlerini yapar.

YONTEM/TEKNIKLER

Gosterip yaptirma

OGRETIM MATERYALLERI

Bilgisayar ve yazi tahtasi

GIRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:
—  Devamli tekrarlamak zorunda kaldiginiz islerden sikiliyor musunuz?
— Buislerin tekrarinin olmamasi icin neler yapiyorsunuz?

— Ornek plastik malzemeden bir trine ait devamli ayni cizim yapilip cikti alinmaz. Sadece o Ori-
nin kalibr gikartilarak kalip Gzerinden birgok cikti alinabilir.

— Bilgisayar programlarinin yaziminda Tirkge karakterler kullanilmadigini anlatiniz.

49
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Dikdértgenin kisa ve uzun kenari girilerek fonksiyon yardimiyla alanin bulunmasi icin asagidaki ys-

nergeleri izleyiniz.

v Fonksiyon tipi : integer
v Fonksiyon adi : yazdir
v Parametreler caveb

v Geri dénUs degeri : dikdortgen

Y

a

Girdiler yazdir

b

Y

Cikt

> dikdortgen

Sekil 2.25. Bir fonksiyonun érnek calisma prensibi

B  Etkinlik icin Flow Chart programinda iki farkli dosya olusturulacaktir. Bunlar “ana.fpp” ve “yazdir.

fop” dosyalaridir.
ana.fpp dosyasi igin;

Algoritma

Adim 1. Basla

Adim 2. yazdir fonksiyonunu a ve b parametreleri
ile cagir ve dikdortgen degiskenine ata.

Adim 3. dikdortgen degiskenini ekrana yaz
Adim 4. Bitir

Akis Diyagrami

W

dikdortgen = yazdir{a,b)

2

c1kisg
“Sonuc:", dikdortgen

Sekil 2.26. ana.fpp dosyasi icin algoritma ve akig diyagrami
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yazdir.fpp dosyasi icin;

Adim 1. Basla

Adim 6. Bitir

Adim 2. Kisa kenari gir(a)

Adim 3. Uzun kenar gir(a)

Adim 4. Alani hesapla(alan=a*b)

Adim 5. Alan degerini déndir(Return=alan)

Algoritma |

Akis Diyagrami

girisg

"kisa kenar", a

v

giris

“"uzun kenar", b

> |

N
‘ alan = a =

‘ RETURNH = alan |

ana.fpp dosyasi calishrldiginda yazdir fonksiyonuna gider. Yani yazdir.fpp dosyasini calistinr. yazdir.
fop dosyasinda kullanicidan dikdértgenin alanin hesaplamasi icin kisa ve uzun kenarin girilmesi ister.
Kenarlar girildikten sonra alani hesaplayarak tekrar alan degiskenini ana.fpp dosyasina déndirir.
Bu déndurilen deger dikdortgen degiskenine atanir. Devaminda dikdortgen degiskeni ekrana yazdi-

rlarak program bitirilir.

Sekil 2.27. yazdir.fpp dosyasi akis diyagrami
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Ekran Ciktisi

5 kisa kenar »5

uzun kKenar >6
<dikdnrtgen = yazdir(a,h)> Sonuc: 38

\l

c1kig
"Sonuc:", dikdortgen

Sekil 2.28. Dikdértgenin alaninin fonksiyon ile hesaplanmasi

OLCME VE DEGERLENDIRME

Bir karenin alanini hesaplayiniz.

lcitler Gelistirilmeli

(1 puan)

Algoritma olusturma

Algoritmalarda kullaniciya deger girdirme

Dikdértgen veya karenin alanini
hesaplamayi bilme

Bir problemin farkli ¢dzimlerini ortaya
koyabilme

52
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5. ETKINLiK: ARKADASIMIN YASINI BiLIYORUM

BiLiSSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Problemin ¢ézGmU igin bir algoritma geligtirir.
Karar yapisini ve iglevlerini aciklar.

Karar yapilar iceren algoritmalar gelistirir.

Bir algoritmayi test eder ve degerlendirir.

YONTEM/TEKNIKLER

Grupla calisma

OGRETIM MATERYALLERI
Makas, kalem, A4 kagit

GiRiS

Derse asagidaki sorular ile giris yapilir:

- Yakin tarihte dogum gint olan kim var?

- Sizce arkadasiniz kag yasina giriyordur?

sorularin cevaplarini 8grencilerinizin tahmin etmelerini saglayiniz.

Ogrencileriniz yasit olduklar icin dogru tahminde bulunacaklardir. Onlara tahminlerinin dogru oldu-
gunu belirtiniz. Hig tanimadiklar birinin yasini nasil tahmin edebilecekleri hakkinda égrencilerinizin
fikir yorotmelerini saglayiniz.

Bilgisayarlarin béyle tahminler yapmadiklarini, bunun igin sirali islemler kullandiklarini anlatiniz.

53
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m  Siniftaki 8grenciler ile ikiserli gruplar olusturunuz.
B Her 6grenciden 1'den 10’a kadar kiguk kégit parcalarina yaslarini yazmalarini isteyiniz.

m  Gruptaki bir 6grencinin, diger égrencinin elindeki yasi ifade eden kagittaki rakami 1’den bas-
layarak bulmaya calismasini isteyiniz. Bunun igin Tablo 2.2'deki yas bulma sorularinin onlara
yardimcr olacagini, dogru tahminde bulunup 2. 6grenci “evet” cevabini verene kadar devam
edilmesi gerektigini anlatiniz.

B Bu tir tahminlerde kicik rakamlarda program yazarken Tablo 2.2'nin yardimci olacagini ama
cok buyik rakamlarin tahmininde bu kadar cok satir yazmanin yorucu ve zaman kaybi oldugunu
belirterek Sekil 2.29'daki akis semasini adim adim anlatiniz.

Tablo 2.2. Yas bulma sorularn

1-Ogrenci 2- Ogrenci Sonug Tahmin Sayisi
1 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 1
2 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 2
3 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 3
4 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 4
5 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 5
6 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 6
7 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 7
8 yasinda misin? HAYIR SORMAYA DEVAM ET. 8
9 yasinda misin? EVET BILDINIZ TEBRIKLER! 9

B Gruplardaki égrencilerin yerlerini degistirerek etkinligi devam ettiriniz.
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inimiz: >1

T2

4 inimiz: >3

L.

I %

-]

T >y

i S

sagac = 1 inimiz: >9

Tebrikler Dogru Tahmin: 9
tahminde bildiniz

yasimiz = 9

A

girig _
“Tahminimiz:", tahmin/ | 53Y¥aC = sayac + 1

c1kig -;., , Glkig
"“Tebrikler Dogru Tahmin:'', sayac “tahminde bildiniz"

Sekil 2.29. Yag bulma akis diyagrami

ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

1. Etkinligi, 6grencilerin ayin hangi gininde dogduklarini bulmalar icin 1'den 30’a kadar sorarak
da yaptirabilirsiniz.

2. Birismin igindeki harfi bulma etkinligi olarak da dizenleyebilirsiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME
Ogrencilere “Bilgisayarin calismasi esnasinda istedigimiz bilgilere nasil bir yéntem ile cézime gitti-

gini kavrayabildiniz mi?” diye sorarak gelen yanitlar degerlendiriniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Arkadasginin yasini bulmak icin bir algoritma
gelistirme

Karar yapisini ve iglevlerini agiklama (Gunlok
hayattan érnek olabilir)

Ornek problemde karar yapisini kullanan bir
algoritma gelistirme (Tahmin, arkadagimnin
yasindan farkliysa kosul cimlesinin eklenmesi)

Gelistirdigi algoritmayi test etme ve
degerlendirme (Arkadasina sorular sorarak
yasini bulabiliyor mu? Daha kisa ¢cézomler
olabilir mi?)

56
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20LUy, BILGISAYARSIZ
KODLAMA

Bilgisayar; insanoglunun hayatini kolaylastiran, bilgileri saklayan, istenildiginde bilgileri hizli bir se-
kilde sunabilen elektronik bir cihazdir. insanoglunun hayatini kolaylastirmak, problemler karsisinda
cdzom Uretmekle baslar. insanin varolusuyla birlikte sorunlarin ¢cézomine yénelik arayislan da daima
olmustur. Milattan énceki dénemlerden beri insanoglu, hayatini kolaylastiracak yenilik ve gelismeler
icin caba géstermis ve bunun icin bircok girisimde bulunmustur. Kesici ve kaziyici aletlerle kayalara
semboller cizmis, elindeki bilgileri sonraki zamanlara aktarmislardir. Bu bilgileri, sonraki nesiller
kullanmis ve kendi aralarindaki iletisimi bu sayede gelistirmislerdir. Ates ile olusan dumani isaretlere
donustirerek kendi aralarinda haberlesme yéntemlerini cesitlendirmislerdir.

GUnumuize kadar yapilan bircok yenilik, bilgi ve beceri sonraki nesillere aktarilmaya caligilmishir.
insanoglunun nifusu arttikca hayatlanini kolaylastiracak ulasim araclan yapmislar, sahip olduklar
mallan baska ihtiyaclar dogrultusunda degistirmek icin parayi kullanmaya baslamislar ve paraya bir
anlam yukleyerek degistirme araci héline dénustirmislerdir. Zamanla degisen ihtiyaglar ve sorunlar
sebebiyle bircok sembol sistemi insanoglunun hayatina yerlesmistir. Kisaca insanoglu, hayatini kolay-
lastiracak bircok semboli belirli kurallar cercevesi icinde ve bu sembolleri gelistirerek problemlerini
cézmeye calismighr.

Hayatta karsilasilan problemler ya da ihtiyaclara ¢é6zom bulma becerilerinin arttinlmasina yénelik
dgrenme ve gelisme ihtiyaci hayatimizi daha da kolaylastiracaktir. Daha énce égrenilen bilgi ve be-
ceriler, bircok yenilige ve gelismeye 1sik tutacaktir.

Bireyin yasam déngisu icinde ihtiyaclan her zaman var olacak ve birey, bu ihtiyaclar karsisinda
cozimler Gretmek isteyecektir. Disiinme becerilerini gelistirmek icin 6grenme sirecinde olan bireyin
gecmisten gelen bilgi birikimleri yaninda problem karsisinda ¢6zom odakli disinme becerilerini de
gelistirmesi gerekir. Ogrenme strecindeki bireyin oyun ile kavramlan kesfetmesi ve sirec icinde he-
deflenen amaclara ulasmasi beklenir.
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Bilgisayarsiz kodlama egitimi, bilgisayar bilimini oyunlastirma etkinlikleri ile cevremizde bulunan ma-
teryalleri ( kartlar, ip, bulamaca vb) kullanarak birey Gzerinde merak, ilgi ve motivasyonun artirilmasi
sonucunda bilgisayar bilimini 6gretmeye calisir.

Bilgisayarsiz kodlamada yapilacak etkinliklerde bireyin etkinlik iginde kullanacagi materyaller, ucuz
ve kolay temin edilebilmeli, diger bireyler ile farkli ortamlarda rahat bir sekilde tasarlanabilir olmali-
dir. Boylelikle bireyin merak ve ilgisi daha cok artarak bilgisayar kavramlarini 8grenirken oyun iginde
¢6zum odakl disinme becerisi gelisecektir. Burada dikkat edilmesi gereken husus, bilgisayarsiz
kodlama etkinliklerinin égreticiler tarafindan iyi tasarlanmis olmasidir. Bilgisayarsiz kodlama etkinlik-
leri sayesinde belirli bir asamaya geldikten sonra bireyin blok tabanli kodlamaya gecisi daha kolay
olacaktr.
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3.1. Programlamaya Giris Etkinlikleri

1. ETKINLIK: SAYMAYI OGRENIYORUM-1

BiLISSEL DUZEY
Uygulama

KAZANIM(LAR)

Onlu say sistemini ve ikili sayi sistemini ve &zelliklerini tanimlar.
Onlu sayi sistemindeki sayiyi ikilik sayr sistemine cevirir.
Ikili sayr sistemindeki sayiyr onlu sayi sistemine cevirir.

Ikili sayi sisteminde sayma ve siralama yapar.

YONTEM/TEKNIKLER

Oyun temelli 5grenme

OGRETIM MATERYALLERI

ikili sayr sistemi kartlar

Noktalar yerine gilen yiz gibi alternatif oyun kartlarn da kullanilabilir.

GiRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

— Saymay biliyorsunuz degil mi? Simdi farkl bir sekilde saymayi deneyecegiz. Bilgisayarlarin yal-

nizca sifir ve bir kullandigini biliyor muydunuz?

— Bilgisayarda gérdigiuniz veya duydugunuz her sey -kelimeler, resimler, sayilar, filmler ve hatta

sesler- sadece bu iki sayi kullanilarak saklanir.

— Sinifta bir oyun oynayacagiz. Bu oyunda, bilgisayarla ayni yéntemi kullanarak arkadaslariniza

gizli bir mesaj géndermeniz istenmektedir.
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B Bu etkinlik icin asagida gosterildigi gibi, bir yizlerinde noktalar olan ve diger yizlerinde hicbir sey
olmayan Sekil 3.1"deki kartlara ihtiyaciniz olacaktir.

Sekil 3.1. Ikili sayr sistemi oyun kartlars
Kaynak: https://csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/unit-plan/how-binary-digits-work/

m  Kartlan, Sekil 3.2"deki gibi sinifa géstermeleri icin bes égrenci seciniz. Kartlarn dagitirken (sagdan
sola), siniftaki diger égrencilerin bir sonraki kartta kag nokta oldugunu tahmin edip edemeyecek-
lerine dikkat ediniz.

Sekil 3.2. Kartlari tutan égrenciler
Kaynak: https://csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/unit-plan/how-binary-digits-work-junior/
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Ogrencilerinize asagidaki sorular sorunuz:

. Bir kart ile kartin sagindaki nokta sayisi nasil bir artisla degisiyor? (Her kartin sagindaki karttan
iki kat daha fazla nokta vardir.)

2. Turuncu dgrencinin soluna 6. kart konulacak olsa bu kartta kac nokta olurdu? (32)

3. 7. kart konulacak olsa bu kartta kag nokta olur? (64)

Bu kartlar, bazilarinin noktalar gérinecek sekilde gevrilip Uzerindeki noktalar toplayarak sayilar
yapmak igin kullanilabili. Ornek olarak égrencilerden 6 (4 noktali ve 2 noktali kart), sonra 15
(8, 4, 2 ve 1 noktali kartlar), sonra 21 noktali kartlar (16, 4 ve 1) géstermelerini isteyiniz.

o 1 0 0 1 =9

Sekil 3.3. 9 sayisinin ikili sayi sisteminde gésterimi (01001)
Kaynak: https://csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/unit-plan/how-binary-digits-work/

Ogrencilerden 01001 yapmalarini isteyiniz. Bunun onluk sayi sistemindeki karsihgi olan sayiyi
bulmalarini isteyiniz. (9)

Ogrencilerden, 17 sayisinin ikilik sayr sistemindeki karsiliginin kag oldugunu bulmalarini isteyiniz.

(10001)

“Bu kartlarla olusturulabilecek olan en kictk sayr kactir? (1 yanitini verebilirler ancak dogru yanit
sifirdir.). Simdi sifirdan baslayarak saymayi deneyiniz.” diyerek sinifin geri kalaninin, kartlarin na-
sil yerlestigini gdsteren bir 6rintl gérip géremediklerine dikkat ediniz (Her kart, sagindaki kartin
iki katini verir.). Bunu yaparken sinifinizi gruplara ayirabilirsiniz. ikili bir sayi karti gésterilmedigin-
de O ile, gosterildiginde ise 1 ile temsil edilir. Bu, ikili sayi sistemidir. Kartlarin Gzerindeki noktalar
16,8, 4, 2 ve 1 olacak sekilde kartlari soldan saga dogru siralayiniz. Simdi kartlarin arka yizino
(noktalar gérilmeyecek) cevirip ayni hizada yerlestiriniz.
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Sekil 3.4. [stenen Sayilarin Bulunmas
Kaynak: https://csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/unit-plan/how-binary-digits-work/

m  Ogrencilerinize bu kartlardaki noktalan kullanarak toplamda 3, 12 ve 19 noktay nasil elde
edeceklerini sorunuz? Bu sayilar elde etmek icin kartlardan uygun olanlarin noktali yizlerini ce-
viriniz ve toplamda (5 kartta) gérinen nokta sayisinin istenen sayiya esit olup olmadigini sayarak
kontrol ediniz.

m  Ogrencilere “Bu sayilardan herhangi birini elde etmek icin birden fazla secenek var mi?” sorusu-
nu yoneltiniz.

Ornek: “3 nokta icin hangi kartlar cevirdiniz? 3 nokta elde etmek icin baska olasiliklar var mi?”
dedikten sonra diger sayilar igin de bu alishrmalar yapiniz.

ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

Kartlar kullanarak dgrencilere sirasiyla 1, 2, 3, 4 sayilanini yaptirmayi deneyiniz. Ogrencilere “Her-
hangi bir sayiyi bir arttirmak igin kartlan n05|| cevirmek gerekiyor?” diye sorunuz. Onceki kartin nok-
tasiz yUzeyini gevirirken bir sonraki kartin noktali yizeyini cevirmek gerektigini belirtiniz.

https://youtu.be/Wy6-FXtLMV8 adresinden sinif icinde gerceklestiriimis bu tarz bir uygulamayi in-

celeyebilirsiniz.

ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

Sorular:

Bu kartlar kullanarak olusturabileceginiz
1. En biyuk sayi kactir?

2. En kiguk sayr kachir?

3. En kicik ve en buyik sayilar arasinda yazamayacaginiz bir sayr var mi?
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Yanitlar
1. TOm kartlardaki noktalarin toplami kadardir. 16+8+4+2+1=31

2. Tom kartlanin kapali oldugu (noktasiz yizlerin gérindigi)) durumda en kiicik sayiyi elde edebi-
lirsiniz. Yani yanit O'dir.

3. 0-31 arasindaki tim sayilari, kartlar kullanilarak elde edebilirsiniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Onlu sayi sistemini ve ikili sayi sistemini ve
dzelliklerini tanimlama

Onlu sayi sistemindeki sayiyi ikili sayi
sistemine cevirme

ikili sayi sistemindeki sayiyi onlu sayi
sistemine cevirme

ikili sayi sisteminde sayma (00001, 00010,
00011)

||<||| sayi sistemindeki sayilari siralama
(Ornek 10000, 10001, 11001 sayilarin

biyikten kicige siralayiniz.)

Etkinlikte kullanilan oyun kartlarini indirmek igin https://csunplugged.org/en/resources/ adresini
kullanabilirsiniz.
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2. ETKINLIK: SAYMAYI OGRENIYORUM-2

BiLISSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)
Sembolleri ikili sayi sisteminde gosterir.
Verilen sayiyi ikili sayr sisteminde géstermek icin degisik sembollere gevirir.

ikinin kuvvetlerini kullanarak (1,2, 4,16, ..) sayma islemi yapar.

YONTEM/TEKNIKLER

Oyun temelli 3grenme

OGRETIM MATERYALLERI
Ogrenci etkinlik kagidi

ikili sayr sistemi kartlar

GiRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

— Saymay biliyorsunuz degil mi? Simdi farkli bir sekilde saymayi deneyecegiz! Bilgisayarlarin yal-
nizca “0” ve “1” kullandigini biliyor muydunuz?

— Bilgisayarda gérdiginiz veya duydugunuz her sey -kelimeler, resimler, sayilar, filmler ve hatta
sesler- sadece bu iki sayi kullanilarak simgelenir.

— Bu oyunda, bilgisayarla tamamen ayni yéntemi kullanarak arkadaslariniza gizli bir mesaj gén-
dermeniz istenmektedir.
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m kil sisemde bir kartin acik olup olmadigini géstermek icin sifir ve bir kullanilir. O, bir kartin giz-
lendigini gdsterir ve 1, noktalar gérebileceginiz anlamina gelir.

Ornegin:

17 0 0 1 =09

Sekil 3.5. Ornek: “9” sayisi Ikili Say Sisteminde Gésterimi (01001)
Kaynak: https://csunplugged.org/en/topics/binary-numbers/unit-plan/how-binary-digits-work/

m  Sekil 3.5%e verilen drnekteki gibi kartlar kullanarak asagidaki sorular cevaplamalarini saglayi-
niz.

— 10101'in kag oldugunu bulabilir misiniz?

— Peki “11111” kachr?

— Ayin hangi gint dogdugunuzu ikilik sayr sisteminde gdsterebilir misiniz?

— Arkadaslarnizin dogum gunlerinin ikilik sayi sistemine gére ne oldugunu égreniniz.

m  Asagidaki dreklerde noktalar yerine farkli simgelerle kodlamalar verilmistir. Ogrencilerinizden
verilen kodlamalardaki ikilik sayi sistemindeki degerlerini bulmasini isteyiniz. Buldugunuz bu ikili
sayi sistemindeki degerlerin onlu sayi sistemindeki karsiligini sekildeki ikilik sayr kartlarini kullana-
rak hesaplayabilirsiniz.
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KM X V] = dede =
(M=1, ®=0) (=1, £=0)
444 = X4 -
(=1, 8=0) (=1, x=0)
OQOO00O0 = OJOAAU =
(®=1, O=0) (=1, ©=0)
ADE = AVAVY -
(sP=1, £==0) (A=1 ¥=0)
@ = XXX I
(©=1, ®=0) (#=1, #=0)

Sekil 3.6. Farkli kod isaretleri (Kaynak: https://classic.csunplugged.org/)

m  Ogrencilerin yanitlanini kontrol ediniz. ik deger, ikili sayi sistemindeki karsiligi, ikinci deger ise
onlu sayi sistemindeki karsihigidir.

XVIxI[X]¥] = o1001=9 @@ = 1010=10
(M=1, ®=0) (=1, $=0)
U1 = 101=5 e X = 1101=13
(tr=1, £=0) (=1, x=0)
OO0OOOQO = ooo000=0 OO = 10001=17
(®-1, 0=0) (0=1, 3=0)
ADE= = 10=2 AVAVY -10100=2
(s1=1, £2=0) (A=1, ¥=0)
® =z o=0 AMAAA - 11111:=31
(©=1, ®=0) (a=1, #=0)

Sekil 3.7. Farkli kod isaretleri sorularinin cevaplari
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ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

m 1,2,4,8 ve 16 birim uvzunluktaki cubuklardan olusan bir set kullanarak 31 birime kadar her-
hangi bir uzunlugun nasil yapilacagina iliskin problemler gésterebilirsiniz.

m  Ogrencilerinize bir esit kollu terazi ve birkac agirlik (uzunluk dlcilerinde oldugu gibi) vererek
degisik agirliklarn nasil tartilabileceklerine iliskin problemler gelistirebilirsiniz.

OLCME VE DEGERLENDIRME

1. Ogrenciler, dogum ginlerini ve aylarini sirasiyla kodlayarak arkadaslarinin bunlar bilmelerini
isteyebilir. Ogrenciler karsilikli olarak bunu yapabilir ve dogrulugunu kontrol edebilir.

2. Kendi kodlama isaretlerini (degisik sembol veya simgeler) kullanarak O ve 1 simgelerini bu isa-
retlerle arkadaslarina sormalarini ve yanitlarini kontrol etmelerini isteyiniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Verilen sembolleri ikili sayi sisteminde (O, 1
olarak) gésterme

Ikili sayi sisteminde verilen sembolleri onlu
sayl sistemine cevirme

Onlu sayi sisteminde verilen sayiy ikili sayi
sisteminde sembollere cevirme

ikinin kuvvetlerini kullanarak 31’e kadar
sayilart hesaplama (Ornek: 1, 2, 3 icin

241 kullanilir)
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3. ETKINLIK: MAKINE DILI

BiLISSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Harflerin kodlara (ikili say sisteminde sayilara) karsilik geldigini bilir.
Ikili sayr sistemindeki sayiyr onlu sayi sistemine cevirir.

Karakter kodlaryla harfleri eslestirir.

Harfleri birlestirerek mesaji bulur.

Farkl mesaijlar icin yeni kodlar olusturur.

YONTEM/TEKNIKLER

Oyun temelli 8grenme

OGRETIM MATERYALLERI
Ogrenci etkinlik kagidi

GiRiS

Derse giriste ikili sayr sistemini hatirlatip ardindan asagidaki hikéyeyi sinifinizla paylasiniz.

“Emre, yilbasi éncesi ¢ikis saatini kacirarak bir magazanin en st katinda mahsur kalir. Magazada
Emre’den baska kimse yoktur. Emre bu durumdan kurtularak evine gitmek ister, etrafina bakinir,
seslenir ama ona yardim edecek kimseyi bulamaz. Caddenin karsisinda, gece geg saatlere kadar
calisan yazilim sirketindeki programcilar gérir. Birden Emre’nin aklina bir ¢ézim gelir. Emre etrafina

bakinir ve tim magazadaki katlarin isiklarini kontrol edebilecegi salterleri bulur. Bu salterler ile kat-
lardaki magazalarin igiklarini agip kapatmak mimkondor.”

Ogrencilerinize “Emre, bu isiklan kullanarak yardim isteyebilir mi?” diye sorunuz.
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m Ogrencilere “Emre, bu isiklan karsidaki programcilara mesaj géndermek icin kullanabilir.
Kargisindaki programcinin anlayacagindan emin oldugu basit bir ikili kod kullanan Emre’nin
Sekil 3.8’de verilen kodunu c¢ézebilecek misiniz?” dedikten sonra Tablo 3.1’de verilen harflerin
kodlarini iki tarafin da bildigini belirtiniz.

Sekil 3.8. Magazanin disaridan gérinigi

m  Ogrenciler, her satirdaki odalardan isikli olanlarinin Gzerine 1, digerlerine 0 yazarak Emre’nin
kodladig ikili sayiyr bulabilirler.
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Tablo 3.1. Kodlarin harf kargiliklar

1/2|3(4|5|6|7|8|9(10/11|1213|14|15

alb|c|l¢c|d|e|flg|E|h| ] i]|j| k]|l

16(17|18|19|20|21(22 23|24 25|26|27|28| 29

min|jlo|o|p|r|s|s|t|lujid|v]|y]|z

B Bul.sahr, 11100 yanionlu sayi sisteminde 28'dir. Tablo 3.1'de 28’in karsiligindaki harfi bu-
larak satirin yanina yazar. Her satir icin bu islemler tekrarlandiginda ve harfler Ustten alta dogru
okundugunda Emre'nin vermek istedigi mesaj ortaya cikar.

ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

Hikayede kullanilan olay, mesaj ve ortamda degisiklikler yapilabilir. Sekil 3.9"daki kart tablosu Uze-
rindeki karelerin igine Sekil 3.10'daki kartlari yerlestirerek 6grencilerden yazilanlar okumalarini ya
da kendi isimlerini yazmalarini isteyebilirsiniz.

70
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Sekil 3.9. Bos kart tablosu Sekil 3.10. Kareleri kapatma kartlari
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T.C.MILLI EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midirligi




72

OLCME VE DEGERLENDIRME

Sorular
1. Emre’nin mesajini buldunuz mu?

2. Tablo 3.1'deki kodlama sistemini kullanarak arkadasiniza en fazla 8 harfli kelimelerle mesailar
yollayabilir misiniz?

Yanitlar
1. “Yardim”

2. Ogrenciler, arkadaslarinin kendi mesajlarini dogru alip almadigini kontrol edebilir. Etkinlikte kul-
lanilan oyun kartlarini indirmek igin https://csunplugged.org/en/resources/ adresini kullanabilir-
siniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Harflerin kodlara (ikili say sisteminde
sayilara) karsilik geldigini bilme

ikili sayr sistemindeki sayiy onlu say
sistemine cevirme

Karakter kodlariyla harfleri eslestirme

Harfleri birlestirerek mesaji bulma

Farkli mesaijlar icin yeni kodlar olusturma
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4. ETKINLIK: BILGISAYAR, PROGRAMLARI NASIL CALISTIRIR?

BiLISSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Secilen sekil icin uygun talimatlar kiimesini olusturur.
Cizim igin uygun talimatlari sirasiyla verir.

Istenilen sekli cizer/cizdirir.

YONTEM/TEKNIKLER

Oyun temelli 6grenme

OGRETIM MATERYALLERI

Sekilleri gosteren kartlar, kalem, kagit ve cetvel

GiRiS
Bu etkinlik, programlamanin bazi ézelliklerini vurgulamak amaciyla hazirlanmigtir. Konuyla ilgili asa-
gidaki ifadeleri kullanarak kisa bir giris yapiniz.

“Bilgisayarlar, genellikle uyulmasi gereken talimatlar ifade eden kisa sézcikler olan bir “dil” kul-
lanilarak programlanir. Programlama ile ilgili en zorlayici konu, bilgisayarlarin her zaman talimat-
lara harfiyen uymasidir. Siz, mantiksiz bir komut verseniz bile bilgisayarlar, programlar bunu yerine
getirmeye calisir. Ornegin, kapali bir kapiyi isaret edip “O kapidan git.” dediginizde grenciler,
bilgisayar gibi davranirlarsa ne yaparlar? Sadece séylediginizi yapmaya calismali, kapali kapiyi
acmadan ¢ikmaya calismalidir.” seklinde acikladiktan sonra anlattiklarinizi sinifta uygulayabilirsi-

niz.

73
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B Sectiginiz égrenciye Sekil 3.11"deki sekillerden birini veriniz. Ogrenci, asagidaki sekillerden birini
tom dgrencilere komutlar vererek cizdirmeye calismalidir. Ogrenciniz “Kalemi sayfanin basina
getiriniz, 5 cm diz bir cizgi ciziniz.” gibi komutlar kullanmalidir. Diger égrenciler, anlamadiklar
komutlarla ilgili sorular sorabilirler. Amag, etkinligin ne kadar hizli ve dogru bir sekilde tamamla-
nabilecegini gérmek igin bir prova yapmaktr.

m  Etkinligi, baska bir sekil secerek tekrarlayiniz ancak bu sefer égrencilerin soru sormalarina izin
vermeyiniz.

m  Etkinligi bu kez de herhangi bir soruya izin vermeden diger égrencileri gérmeyen bir 6grencinin
talimat vermesiyle tekrarlayimniz.

B Bu iletisim biciminin, bilgisayar programcilarinin program yazarken karsilashgi iletisim sekline
benzedigine dikkat ediniz. Kullanicilar, bilgisayara bir dizi talimat verir ve islemlerin nasil yapildi-
gini géremez ancak islem bittiginde sonuclarini monitérden veya yazicidan bir cikti aldiklarinda
gérebileceklerini bilmelerini saglayiniz.

A G
| &*

Sekil 3.11. Ogrencilerin cizecegi sekiller
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m  Sekillerin cizilmesinde tim sinifin anlayabilecegi talimatlar dizisini olusturmaya calisiniz. Bu tali-
matlar dizisi, tim sinifta ayni seklin cizilmesini saglamalidir. Ogrencilere verilen talimatlar, tipki
bilgisayarlara verilen talimatlar gibi acik ve net olmalidir.

ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

Dart hedef tahtasi cizme (ic ice daireler) etkinligini Sekil 3.12deki ic ice daireleri talimatlar ile ¢izdi-
rerek uygulayabilirsiniz.

“X metre ileri git.”, “Sola dén.” (90 derece) ve “Saga dén.”
(90 derece) gibi yonergeleri kullanarak sinif icindeki bir yere
nasil ulasilacagina iliskin talimatlan yazdinniz. Ogrenciler,
konuyu tam olarak anlayana kadar talimatlar test etmeli ve
gelistirmelisiniz.

Bir 8grencinin diger égrenciler tarafindan sinif iginde talimat-
larla kapiya yénlendirilmesini saglayiniz. Ogrenci, sadece
verilen talimatlari yerine getirmelidir.

Sekil 3.12. Basit bir dart

OLCME VE DEGERLENDIRME

Ogrencilerin, talimatlar tam olarak anlayip yerine getirdiklerini kontrol ediniz. Yukaridaki etkinlikler
icin secilen sekillerin égrenciler tarafindan nasil ¢izildigini kontrol ediniz.

Farkl sonuclara ulasan égrencilerle talimatlan tekrarlayarak gézden gecirebilirsiniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Cizim icin uygun talimatlarn sirayla verme

Verilen komutlara uygun hareketleri yapma

Istenilen sekli cizme/cizdirme
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5. ETKINLIK: iSMiMI BILEKLIGIME KODLUYORUM

BiLISSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Harflerin kodlara (ikili sayi sisteminde sayilara) karsilik geldigini bilir.
ASCII kodlarinin iglevini bilir.

Bir harfin ASCII kodunu ve ikili sayr sistemindeki karsiligini bulur.

Harfin ikili sayi sistemindeki karsiigini boncuklarn kullanarak gérsellestirir.

Farkli harflerin ASCII kodunu boncuklart kullanarak gérsellestirir.

YONTEM/TEKNIKLER

Yaparak yasayarak 6grenme

OGRETIM MATERYALLERI
Makas, kalem, seffaf bant, ip, ASCII kod tablosu, renkli boncuklar

GiRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

— “Isimleriniz neyi ifade etmektedir?” Sinifinizdaki dgrencilerinizden bir kaginin ismini séyleyerek bu
isimlerin bizleri tanimlamak icin kullanildigini belirtiniz.

— “Sinif adiniz neyi ifade etmektedir?” Sinif adlarinin, icinde bulunduklar sinifi tanimlayan kodlar
oldugunu, ayni sekilde okul numaralarinin da égrencileri tanimladigini ifade ediniz.

— Bilgisayarlar da okul numaralarimiz ve isimlerimiz gibi kendine gére kodlar kullanmaktadir ve
harflerle rakamlar kendisinin anlayacagr kodlara cevirir. Bu kod tablosuna da ASCII kod tablosu
denilmektedir.

— Bu kod tablosunu kullanarak égrencilerin isimlerinin bag harflerini ifade eden bileklikler yapiniz.
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m  Siniftaki dgrencilerinizi ikiserli gruplara ayiriniz.

B Her gruba bir adet ASCII tablosu, ip, sekizer adet siyah ve beyaz (Biri koyu ve digeri acik olmak
Uzere farkli renkler de olabilir.) boncuk veriniz.

m  Ogrencilerin kendi isimlerinin ve arkadasinin isminin bas harflerinin ne oldugunu séylemelerini
isteyiniz. Bu harfleri ASClI tabloda bularak géstermelerini isteyiniz. (Not: Okuma yazma bilmeyen
dgrencilerinizin isimlerinin bas harflerini tahtada gésterebilirsiniz. Bu harfe benzeyen resmi ASCII

tabloda géstermelerini isteyebilirsiniz.)

m  ASCll tablosunda bulduklar harfin kargisindaki sayilar séylemelerini isteyiniz. Bu sayilarin sadece
1 ve O rakamlarindan olustugunu fark etmelerini saglayiniz. Bunun adinin ikili (binary) sayi sistemi

oldugunu ve bilgisayarlarin sadece bu rakamlar tanidigini belirtiniz.

Tablo 3.2. ikili (Binary) ASCIl Kod Tablosu

IKiLi (BINARY) ASCII KOD TABLOSU

HARFLER ASCII BINARY HARFLER ASCII BINARY
A 65 01000001 N 78 01001110
B 66 01000010 O 79 01001111
C 67 01000011 P 80 01010000
D 68 01000100 Q 81 01010001
E 69 01000101 R 82 01010010
F 70 01000110 S 83 01010011
G 71 01000111 T 84 01010100
H 72 01001000 U 85 01010101
I 73 01001001 \ 86 01010110
J 74 01001010 W 87 01010111
K 75 01001011 X 88 01011000
L 76 01001100 Y 89 01011001
M 77 01001101 z 90 01011010
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Harflerin karsihginda bulunan ikili (binary) sayilarnin 1 icin siyah (koyu renk), O icin beyaz (acik
renk) boncuklar ifade ettigini belirtiniz.

Ellerindeki boncuklar harfin kargisindaki rakamlara gére sirali bir sekilde ipe dizmelerini isteyiniz.

Gruptaki diger 6grencinin ise bu olusan boncuk diziliminin binary karsihgina bakarak hangi har-
fe karsilik geldigini bulmasini ve ismini tahmin etmesini isteyiniz.

Gruplardaki eslesmeleri degistirerek etkinligin devam ettirilmesini saglayabilirsiniz.

Yeteri kadar pekistirme yapildiktan sonra égrencilerin hazirladiklan bileklikleri takmalarina yar-
dim ediniz.

Ogrencilerinize ATATURK sézcigundeki ilk harfi érnek olarak gésterebilirsiniz. A harfinin ASCII
tablosunda karsihgini bularak “01000001” oldugunu gésteriniz. Buna gore boncuk diziliminde
takip edecekleri siranin beyaz, siyah, beyaz, beyaz, beyaz, beyaz, beyaz ve son olarak siyah ol-

dugunu sdyleyerek boncuklar ipe dizebilirsiniz.

Sekil 3.13. A harfinin boncuk dizilimi
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Adinizin ilk harfini boncuklarla diziniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Harflerin kodlara (ikili sayi sisteminde
sayilara) karsilik geldigini bilme

ASCII kodlarinin islevini bilme (Nicin
kullanihir?)

Bir harfin ASCII kodunu ve ikili sayi
sistemindeki karsiligini bulma (ASCII
Tablosunu kullanma)

Bir harfin ASCII kodunu, boncuklari
kullanarak gérsellestirme (Ornek A harfi)

Farkli harflerin ASCII kodunu, boncuklari
kullanarak gérsellestirme (ATATURK
kelimesinde bulunan diger harfler igin ayn
islemleri tekrarlama)
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6. ETKINLIK: BAHCEDEN ELMA TOPLAMA

BiLISSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Dogrusal mantik yapisini agiklar.

Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.
Karar yapisini ve iglevlerini agiklar.

Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.

Bir algoritmayi test eder ve degerlendirir.

YONTEM/TEKNIKLER

Opyun temelli 6grenme, grup calismasi

OGRETIM MATERYALLERI
Makas, kalem, A4 kagit

GiRiS
Asagidaki hikéye ile derse baslayimniz.

“Ayse, annesine hafta sonu dedesinin ciftligine gitmek istedigini séyler ve hep birlikte ciftlige giderler.
Dedesinin ciftliginde elma agaclar vardir. Dedesi, Ayse’ye elma adaclarindan istedigi kadar elma
toplayabilecegini sdyler. Ayse, elma agaclarini evin balkonundan gérir ama bir tirlG elma agagla-
nna giden yolu bulamaz. Uzgin bir sekilde dedesinin yanina gider ve dedesine “Dedecigim, elma
agaclarina giden yolu bulamadim.” der. Dedesi, Ayse ile birlikte elma agaclarina giderler. Ayse ve
dedesine elma agaclarina giden yolu bulmalarinda yardimer olmak ister misiniz?”
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Siniftaki dgrencileri Gger kisilik gruplara ayiriniz.

Gruptaki 6grencilerinizi bu etkinlik icin gérevlendiriniz. Birinci 6grenci (hedef gésteren), oyuncag
karelerden birisine yerlestirsin. ikinci dgrenci (programci), kod tablosunu doldursun. Uciinct 6g-
renci ise (bilgisayar) arkadasinin doldurmus oldugu kod tablosuna gére baslangic noktasindan
itibaren kodlar calistirarak hedefe (elmalar) gitmeye caligsin.

Sekil 3.14"teki yon bloklarini, Sekil 3.15’teki oyun platformunu (bos olarak) ve Tablo 3.3"teki kod
tablosunun cikhisini alarak ya da cizerek her gruba veriniz. Istenilirse kod tablosundaki adimlar
arttirabilirsiniz.

Tablonun Gzerine herhangi bir nesne (elma resmi) koyabilirsiniz.
Elmalarin Gzerine gelince elmayi toplamak igin sepet komutunu veriniz.

Elmalari, herhangi bir kareye yerlestiriniz. Isterseniz aralara engeller koyabilirsiniz. Ogrencilerin,
baslangic karesinden baslayarak yén isaretlerini kod tablosuna adim adim yerlestirmelerini veya
cizmelerini saglayiniz.

L E_B Nl

ELMA SEPET SAGA DON SOLA DON iLERI GIT ENGEL

Sekil 3.14. Oyunda kullanilacak gérseller
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BASLANGIC
NOKTASI

<$mmm

Sekil 3.15. Oyun platformu
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Tablo 3.3. Géreve gére kodlarin yazilacagi Kod Tablosu (Satir sayisi istede gére artinlabilir.)

KOD TABLOSU

ADIMLAR

KODLAR

Adim 1

Adim 2

Adim 3

Adim 4

Adim 5

Adim 6

Adim 7

Adim 8

Adim 9

Adim 10
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BASLANGIC
NOKTASI

<$mmm

o

Sekil 3.16. Ornek uygulama platformu
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Ogrencilerin yerlerini degistirip elmalan farkl karelere koyarak yeniden kod olusturmalarini isteye-
bilirsiniz.

Tablo 3.4. Ornek uygulama Kod Tablosu (Baslangic oku ile bahceye giris yapilacak.)

KOD TABLOSU

ADIMLAR KODLAR
Adim 1 3 adim ileri git.
Adim 2 Sola dén.

Adim 3 1 adim ileri git.
Adim 4 Saga dén.
Adim 5 5 adim ileri git.
Adim 6 Saga doén.
Adim 7 ileri git.

Adim 8 Elmayi sepete at.
Adim 9 2 sefa sola dén.
Adim 10 | 5 adim ileri git.
Adm 11 | Sola dén.

Adim 12 | lleri git.

Adim 13 | Elmayi sepete at.
Adim 14 | 4 adim ileri git.
Adim 15 | Saga dén.
Adim 16 | lleri git.

Adim 17 | Elmayi sepete at.
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ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI
Sekil 3.17"deki gibi platformu farkhlastirabilirsiniz.

Q O

Q

Sekil 3.17. Alternatif platform
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OLCME VE DEGERLENDIRME

1. Ogrencilerin Sekil 3.18'de verilen ok isaretlerini A1’den A10’a kadar olan kutucuklara yazarak
“S" ile ifade edilen baslangic noktalarindan “F” ile ifade edilen bitis konumuna gri boyali kutu-
cuklara ugrayacak sekilde gitmelerini saglayiniz.

leri Geri Asagi Yukari

Sekil 3.18. Kullanilacak oklar ve yénleri

Buna gére kodlan da alttaki kod tablosuna A1” den A10a isleyiniz.

Gorilinti-1 Gorunti -2 Gorinti -3 Gorunti -4
Al Al Al Al

AlO0 Al0 Al10 Al0D

Sekil 3.19. Gorev géruntileri
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Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Dogrusal mantik yapisini agiklama

Dogrusal mantik yapisini kullanan
algoritmalar gelistirme (Komut kimesindeki
hareket oklarini dogru kullanmig mi?)

Hedefe ulasmak icin dogrusal mantik yapisini
kullanarak algoritma gelistirme

Gelistirdigi algoritmayi test etme ve
degerlendirme (Talimatlar takip edilerek
oyuncaga ulasiliyor mu? Baska ¢ézimler var
mi? Kisa ¢dzim var mi?)
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7. ETKINLIK: SESLER NEYi IFADE EDIYOR?

BiLISSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Dogrusal mantik yapisini agiklar.

Karar yapisini ve islevlerini aciklar.

Amacina uygun olarak farkli yapilar arasinda iligki kurar.
Amacina uygun olarak elindeki verilerden cikarimda bulunur.

Bir algoritmayi test eder ve degerlendirir.

YONTEM/TEKNIKLER

Soru cevap, drama

OGRETIM MATERYALLERI

Mors harfleri gérselleri, ses notasi gérselleri

GiRiS

Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

— Sinifiniza “dit dit dit, dat dat dat, dit dit dit” seklinde bir uyaran kullanarak égrencilerin dikkatini
Uzerinize cekiniz.

— Ogrencilerinize seslerin neyi ifade ettigini ve seslerden ne anladiklarini sorunuz.

— Asagidaki hikayeyi 6grencilerinize anlatiniz.

“Ali, tatil icin kdydeki dedesinin yanina gitmisti. Ali'nin geldigine cok sevinen dedesi, onunla gizel

vakitler gecirmek istiyordu. Dedesi, askerliginde telsizci oldugunu ve o zamanlarda cep telefonlar

olmadigindan haberlesmek icin farkli bir sistem kullandiklarini anlatmis. Bu sistemde harfleri, sese

cevirerek telefon hatlar Gzerinden mesaj génderirlermis. Ali, bu sistemi cok merak etmis ve dedesinden

bu telsiz kodlar ve mors alfabesi kullanimini 6gretmesini istemis. Dedesi “Hadi, éyleyse égrenmeye
baslayalim.” demis.
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Sekil 3.20. Mors Cihazi

SUREC

B Dedesi, Ali'ye dncelikli olarak harflerin nokta ve cizgilerle nasil ifade edildigini Tablo 3.5 Gzerin-
den géstermistir. (Tablo 3.5'te Tirkcede olmayan ézel karakterlerin de bulundugunu belirtiniz.).

Tablo 3.5. Harfler ve Mors alfabesi karsiliklar
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m Dedesi, Ali'ye bu sesleri elde etmek icin noktada kisa, cizgide uzun sireli bastiklarini séylemistir.

m  Ali ve dedesi, noktalar “DIT”, uzun cizgileri “DAT” olarak seslendirmeye karar vermislerdir

(Tablo 3.6).

Tablo 3.6. Nokta ve cizgide cikarilacak ses eslesmesi

° DiT

[ DAT

B Dedesi, Ali'ye “Hadi, senin ismini Mors harfleri ile hem yazili hem de sézli olarak nasil ifade
ederiz? Birlikte yapalim.” demis ve Tablo 3.7’yi olusturmustur.

Tablo 3.7. ALl isminin Mors alfabesi ve ses ile ifade edilmesi érnegi

MORS ALFABESI Y Y X o0
OKUNUSU (SESI) DIT DAT DIT DAT DIT DIT DIT DIT
KARSILIGI A L I

m Siz de dgrencilerinizin Tablo 3.8’de sirayla sesleri (sekil) verilen kodlarda ne séylenmek istendigini
bulmalarini isteyiniz.
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Tablo 3.8. Ogrencilerinizle calisacaginiz Kod Tablosu

KOD TABLOSU

ADIMLAR KODLAR
Adim 1 © Imm

Adim 2 I

Adim 3 © I
Adim 4 I

Adim 5 © © I

Adim 6 o I o

Adim 7 I 6 I

Adim 8 2 7 7 1 |

Adim 9 I BN . e ¢

Adim 10 I BN . e ¢

Adim 11 (J 1 5 B |

m  Siniftaki dgrencileri ikiserli gruplara ayiriniz.
m  Ogrencilerin kendi isimlerini Mors harfleri ile kagitlara yazmalarini isteyiniz.
B Yozdiklan Mors kodlarini sesli olarak (DIT ya da DAT) arkadasina sdylemelerini isteyiniz.

B Sesleri dinleyen diger égrencinin kodlari yazmasini ve kontrol etmesini isteyiniz. Mors alfabesi
kullaniminda, gelen sesler énce nokta ve cizgi olarak ké&gida yazilir sonra harflere dénustiri-
[Gr. Bu pratik yontemi égrencilerinizle paylasarak daha hizli ¢cézimleme yapmalarini saglaya-
bilirsiniz.
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ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI-1

B Ayni etkinligi 6grencilerinize el feneri ile de yaphrabilirsiniz. Fenerin kisa yanip sénmesinin, nok-
tayr (ses olarak DIT); fenerin uzun sireli yanip sénmesinin, uzun cubugu (ses olarak DAT) ifade

ettigini dgrencilerinize sdyleyiniz.

Tablo 3.9. Isik ile uygulanacak Kod Tablosu

KOD TABLOSU

ADIMLAR KODLAR
Adim 1 [
Adim 2 (X2 |
Adim 3 o N ¢
Adim 4 I ¢ I
Adm5 |ee
Adm 6 | I ¢ NN NN
Adim 7 ®

m  Ogrencilerinizi tcerli gruplara bélerek Tablo 3.9’daki isaretleri anlamalarini saglayiniz. Dogru
anladiklarini teyit eftikten sonra gruplarin uzak mesafeden birbirlerine mesajlarr iletmelerini sag-

layiniz.

m  Etkinligi daha eglenceli hale getirmek icin sizin belirleyeceginiz cesitli gérevlerin bir grup, tarafin-
dan diger gruba bir el feneri ile anlahlmasi ve karsidaki grubun anlatilan gérevi yerine getirmesi

seklinde bir sinif ici yansma dizenleyebilirsiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Sesler ile kodlama nasil yapilir?

Sesli kodlama, ginlok yasamimizda kullanilir mi? Gruplar, seslerle yapilmis kodlamalara ginlok

yasamimizdan érnek verebilir mi?

Olgitler

Karar yapisini ve iglevlerini agiklama (Sesleri
birbirinden ayirt etme)

Gelistirilmeli

(1 puan)

Amacina uygun olarak farkli yapilar arasinda
iliski kurma (Cikan ses ile nokta ve cizgiyi
dogru sekilde eslestirme)

Amacina uygun olarak elindeki verilerden
ctkarimda bulunma (Olusan sekillerle harfler
arasinda iligki kurma)

Gelistirdigi algoritmayi test etme ve
degerlendirme (Kendi isimlerini harflerle ifade
etme)

Geligtirdigi algoritmayi test etme ve
degerlendirme (Kendi ismini seslerle ifade
etme)

Kaynak: http://learnmorsecode.info/[mA40]

T.C.MiLLT EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midiirligi




8. ETKINLIK: RESIMLERI KODLUYORUM

BiLISSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)

Bir problemin ¢ézim igin algoritma olugturur.

Bir problemi alt problemlere bésler.

Bir algoritmayi olusturmak icin en uygun karar yapilarini secer.
Problem ve alt problemlere gére sirali algoritmalari uygular.

Bilgisayarda verilerin nasil saklandigini bilir.

YONTEM/TEKNIKLER

Soru cevap

OGRETIM MATERYALLERI

Emoiji gorselleri, makas, kalem

GiRiS
Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

— Bilgisayarlar rakamlarla calisiyor ama nasil oluyor da resimleri tutabiliyor?
—  Gorseller bilgisayarda nasil saklaniyor?

—  Ogrencilerinizin asagidaki resme bakip fikir yorotmelerini isteyiniz. Tom gérsellerin birer nokta-
dan olustuklarini, bu noktalar ne kadar kicik ve birbirine yakin olursa resimlerin kalitesinin de
o kadar arthgini ve bunun renkli resimlerde de gecerli oldugunu belirtiniz. Oradaki noktalarin
da bulunduklari resmin o noktadaki rengini olusturduklarini séyleyerek égrencilerinize agiklama
yapabilirsiniz.
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1.8:1
41

1,4
0,1,3,1
0,1,3,1
1,4

Sekil 3.21. Bilgisayarda verilerin saklanmasi (MEB, 2017)
Her resim kicik noktalardan olugsmaktadir.

Sekil 3.22'ye bakildiginda 5x6 olan dikdértgen ve iginde bazi kare kutucuklan yandaki kodlamaya
gore siyah renk ile boyanmustir. Sekil 3.22'de 1. satirda 5 situn vardir. 2, 3, 4. siGtunlar siyaha bo-
yanmistir.

— Ogrencilerinize asagidaki karelerin bos oldugu cikhyi géstererek “Aslinda burada bir resim var,
hatta sevebileceginiz bir resim. Bu resmi bulabilir misiniz?” diye sorunuz.

— Ogrencilerinize “Resmin ne oldugunu sdyleyemem ama size satir satir ipuglar verebilirim, bu
ipuclar sonucunda resimde ne oldugunu gérebileceksiniz.” seklinde bilgilendiriniz.

SUREC

m  Oncelikli olarak &grencilerinize Sekil 3.22'deki boyama platformunu dagitiniz.
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Sekil 2.22. Ogrencilere daglacak boyama platformu

B Her adimda bir satirdaki beyaz ve siyah alanlari sirasi ile séyleyeceginizi belirtiniz. Bu kissmda her
adimi, sinifin timinin ayni zamanda boyamasina dikkat ediniz.
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Tablo 3.10. ilk érnek boyama Kod Tablosu

Adim 1 | 9 BEYAZ, 3 SIYAH, 10 BEYAZ

Adim 2 | 8 BEYAZ, 1 SiYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 9 BEYAZ

Adim 3 | 7 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 8 BEYAZ

Adim 4 | 7 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 BEYAZ, 1 SIYAH, 8 BEYAZ

Adim 5 |7 BEYAZ, 1 SIYAH, 6 BEYAZ, 1 SIYAH, 7 BEYAZ

Adim 6 | 8 BEYAZ, 1 SiYAH, 3 BEYAZ, 2 SIYAH, 8 BEYAZ

Adim 7 | 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 BEYAZ, 1 SiYAH, 11 BEYAZ

Adim 8 |2 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 BEYAZ, 1 SIYAH, 2 BEYAZ, 2 SIYAH, 2 BEYAZ, 1 SiYAH, 10 BEYAZ

Adim 9 |2 BEYAZ, 1 SIYAH, 2 BEYAZ, 2 SIYAH, 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 9 BEYAZ

Adim10 | 2 BEYAZ, 1 SIYAH, 10 BEYAZ, 1 SiYAH, 8 BEYAZ

Adim11 | 2 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ, 2 SIYAH, 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 7 BEYAZ

Adim 12 | 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, é BEYAZ, 1 SiYAH, 7 BEYAZ

Adim 13 | 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 2 BEYAZ, 1 SIYAH, 7 BEYAZ, 1 SiYAH, 7 BEYAZ

Adim 14 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 8 BEYAZ, 1 SIYAH, 8 BEYAZ

Adim 15 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 8 BEYAZ, 1 SIYAH, 8 BEYAZ

Adim 16 | 5 BEYAZ, 2 SIYAH, 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 9 BEYAZ

Adim 17 | 7 BEYAZ, 5 SIYAH, 10 BEYAZ

Adim 18 | 8 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 BEYAZ, 1 SIYAH, 11 BEYAZ

Adim 19 | 22 BEYAZ

Birinci uygulama bittikten sonra Tablo 3.11'deki adimlara gére yeni bir boyama daha yaptirabilirsi-
niz.
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Tablo 3.11. Ikinci érnek boyama Kod Tablosu

Adim 1 | 22 BEYAZ

Adim 2 | 6 BEYAZ, 2 SIYAH, 5 BEYAZ, 2 SIYAH, 7 BEYAZ

Adim 3 | 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 2 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 2 BEYAZ, 1 SIYAH, 6 BEYAZ
Adim 4 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 BEYAZ, 1SIYAH, 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ
Adim 5 |3 BEYAZ, 1 SIYAH, 6 BEYAZ, 1 SIYAH, 6 BEYAZ, 1 SIYAH, 4 BEYAZ

Adim 6 | 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 SIYAH, 4 BEYAZ

Adim 7 | 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 SIYAH, 4 BEYAZ

Adim 8 |3 BEYAZ, 1 SiYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 SIYAH, 4 BEYAZ

Adim 9 |3 BEYAZ, 1 SIYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 SIYAH, 4 BEYAZ

Adim10 |3 BEYAZ, 1 SIYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 SIYAH, 4 BEYAZ

Adim11 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 11 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ

Adim 12 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 11 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ

Adim 13 | 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 9 BEYAZ, 1 SIYAH, 6 BEYAZ,

Adim 14 | 6 BEYAZ, 1 SIYAH, 7 BEYAZ, 1 SIYAH, 7 BEYAZ

Adim 15 | 7 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 8 BEYAZ

Adim 16 | 8 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 9 BEYAZ

Adim 17 | 9 BEYAZ, 1 SIYAH, 1 BEYAZ, 1 SIYAH, 10 BEYAZ

Adim 18 | 10 BEYAZ, 1 SIYAH, 11 BEYAZ,

Adim 19 | 22 BEYAZ
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ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI-1

Ogrencilere el isi kagtlarindan Sekil 3.22'deki kicik kareler boyutunda siyah ve beyaz (Farkli iki
renk de tercih edilebilir.) parcalar kesmelerini séyleyiniz. Kesilen renkli parcalari, Tablo 3.12'de ver-
diginiz adimlara gére sirasiyla karelere yapistirmalarini saglayiniz.

Tablo 3.12. Boyama icin Kod Tablosu

Adim 1 | 10 BEYAZ, 3 SIYAH, 9 BEYAZ

Adim 2 | 8 BEYAZ, 2 SIYAH, 3 BEYAZ, 2 SIYAH, 7 BEYAZ

Adim 3 | 7 BEYAZ, 1 SiYAH, 7 BEYAZ, 1 SIYAH, 6 BEYAZ

Adim 4 | 6 BEYAZ, 1 SIYAH, 9 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ

Adim 5 | 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 11 BEYAZ, 1 SiYAH, 4 BEYAZ

Adim 6 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ

Adim 7 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ

Adim 8 | 4 BEYAZ, 1 SiYAH, 13 BEYAZ, 1 SiYAH, 3 BEYAZ

Adim 9 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ

Adim10 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 13 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ

Adim11 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ

Adim 12 | 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ, 1 SiYAH, 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 3 BEYAZ

Adim 13 | 5 BEYAZ, 1 SIYAH, 4 BEYAZ, 3 SIYAH, 4 BEYAZ, 1 SIYAH, 4 BEYAZ

Adim 14 | 6 BEYAZ, 1 SIYAH, 9 BEYAZ, 1 SiYAH, 5 BEYAZ

Adim 15 | 7 BEYAZ, 1 SIYAH, 7 BEYAZ, 1 SIYAH, 6 BEYAZ

Adim 16 | 8 BEYAZ, 2 SIYAH, 3 BEYAZ, 2 SIYAH, 7 BEYAZ

Adim 17 | 10 BEYAZ, 3 SIYAH, 9 BEYAZ

Adim 18 | 22 BEYAZ

Adim 19 | 22 BEYAZ
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ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI-2

Garsellerin bilgisayarda nasil kodlandigini anlamalar amaciyla Sekil 3.23te verilen gérselin kodla-
masini yaparak rakamlari bulmalarini saglayiniz. Her bir satinin rakamlarini, sirasiyla ilk rakam beyazi
ifade edecek sekilde resmin yan tarafina yazmalarini isteyiniz.

Sekil 3.23. Saklanmig kodlar (MEB, 2017)
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Ogrencilerinizin bir emoji gorseline gére adimlar yazmalarini isteyiniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Problemlere gére algoritma olusturma

Bir problemi alt problemlere bélme

Algoritmanin olusturulmasi icin en uygun
kararin secilmesi

Nesnenin ortaya ¢ikmasi icin sirali gorevleri
yerine getirebilme

Cesitli sekilleri olusturmaya yonelik érnekler
verme

Algoritma olustururken tGmevarim ve
timdengelim metotlarini uygulayabilme

Bilgisayardaki kayitli verilerin nasil
tutuldugunu anlayabilme
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Q0LUy, BLOK TEMELLI

PROGRAMLAMAVYA GIRIS

Blok temelli programlama; cesitli kod bloklarini birlestirerek uygulama, program, oyun vb.nin yapil-
masidir. Bloklar, ezberlenmeye gerek kalmadan strikle-birak mantigiyla calisir. Arayizleri kiiguk yas
gruplarina hitap edecek sekilde gérsel unsurlar icerir ve daha cok Urine yénelik uygulamalar ge-
listirilerek, dgrencilerin eglenerek, oynayarak, uygulayarak ve son asamada kendi ézgiin Grinlerini
tasarlayarak dgrenmelerini saglar.

4.1. Blockly

Blockly Google tarafindan gelistirilen gérsel tabanli bir programlama aracidir. Arac, daha énceden
bilgisayar programlama deneyimi olmayan gocuklar icin tasarlanmistir. Uygulama 8 asamadan olu-
sur (Sekil 4.1). Kodlama iglemi bloklarla ya da java script komutlari ile yapilir.

Blockly | Games
beta
Yarinin programcifart icin oyunlar. Egitimeiler icin bilgi

Bulmaca

@
Labiot i

Tarkee

Golet Egitimi

Kaplumbaga
Golet

Sekil 4.1. Blockly arayizi
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Bulmaca: Cesitli resim ve bloklarnin dogru sekilde birlestirilmesi amaclanir.

Labirent: Déngiler ve kosullu ifadelerden olusur. Verilen gérevi tamamlamak icin uygun algoritma
olusturulur. Bu bélim, 10 asamadan olusur ve yapilan islem her asamada zorlashrilir.

Kus: Karakter, kendisine verilen gorevleri yerine getirmeye calisir. Kosullu durumlar ve déngi 6n
plana cikar.

Kaplumbaga: Karaktere verilen komutlarla sekiller olusturmak amaclanir.

Film: Bu bslimde dénguler, cesitli algoritmalarla matematiksel sekiller olusturur. Sekillerin genislik,
yUkseklik ve caplar ayarlanarak boyut kavrami égretilir.

Muzik: Bu bslimde bloklarla mizik tonlar olusturulur. Farkli vurug ve tonlarin ayarlanmasi saglanir.
Gélet Egitimi: Bu bolumde karaktere aci degeri ve mesafe kavramlari ile kodlama yapilir.

Golet: Ogrenilen bilgilerin tamami kullanilarak bir oyun kurgulanir,
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1. ETKINLIK: BLOCKLY UYGULAMASI

Uygulama

Blok tabanli programlama aracinin arayizini ve ézelliklerini tanir.
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini agiklar.
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi verilen élcitlere gore gelistirerek dizenler.

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.

Sunu, anlatim, gésterip yaptirma, oyun temelli 6grenme

Bilgisayar, internet baglantisi, tablet

Asagidaki sorularla derse giris yapilir:
— Daha énce puzzle yaptiniz mi?

— Puzzle parcalarini birlestirmek icin énce nerelerden baslarsiniz?

B https://blockly.games/ adresine giderek Sekil 4.3'te gdsterilen sayfanin arayizini égrencileri-
nize tanitiniz.
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Turkee

Blockly | Games
beta
Yarimn programcilart icin oyunlar. Egitimciler icin bilgi..

Bulmaca

Labirent Mazik
o Golet Egitimi
Film

Kaplumbaga
Golet

Sekil 4.2. Blockly arayizu

m Ik etkinlik olan “Bulmaca” etkinligine girerek sayfada bulunan 4 adet uygulamadan birincisiyle
ilgili asagidaki bilgileri égrencilerinize aktariniz.

“Bu ekranda 4 hayvana ait yesil blok, bu yesil blok icinde de bacak sayilari secenegi
yer almaktadir. Bu hayvanlarin resimleri ve ézellikleri ayri bloklar dalinde gérolmektedir.
Hayvan resimlerinin yer aldigi bloklar, mouse yardimiyla sirikle birak yapilarak yesil
blokta “resim” yazan yere eklenir. Hayvanlara ait ézelliklerin yer aldigi mor bloklar da
yesil blok Gzerinde “&zellikleri” yazan bogluga yine sirikle birak yéntemi ile eklenir. Yesil
blokta adi verilen hayvanin bacak sayilari “bacaklar” kisminda secilir.

bacaklar EESILSEINES
ozellikleri: | Bal

Sekil 4.3. Ornek bulmaca etkinligi
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i
7
T

T

m Ik érnegi égrencilerinizle soru- cevap seklinde yaparak gésteriniz. Sonra dgrencilerinizin kendi
bilgisayarlarinda bunu yapmalarini isteyiniz. Ogrencilerinizin sizin midahaleniz olmadan kontrol

etmelerini, hatalan kendilerinin bulup dizeltmelerini saglayiniz.

Neredeyse oluyordul Bir blok

yanlis.
Vurgulanan blok dogru degil.
Denemeye devam et

— Tamam

Sekil 4.4. Yapilan etkinligin dogrulugunun kontrol edilmesi

“Burada ne gibi bir eksiklik ya da hata olmus olabilir? Anlarin bacaklari var midir? Varsa kag ba-
cagir vardir?” gibi sorularla hata durumlarinin ¢ézmleri igin égrencilerinizi yonlendirebilirsiniz.

Tom hata durumlan giderildikten sonra yanitlar kontrol edilerek dgrencilerinizin etkinligi dogru

bir sekilde bitirmelerini saglayiniz.

Muhteseml 16 blogun hepsi de
dogru.

[ Tamam

Sekil 4.5. Tum eslestirmeler dogru ise alinan cevap ekrani
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Tamamlanan etkinlikleri kontrol ediniz.

Slcutler Gelistirilmeli

(1 puan)

Kukla ile ilgili bloklari eslestirme

Kuklaya ait ézellikleri segme

Kuklanin bacak sayisini belirleme

4.2. Code.org

Code.org, www.code.org adresinden girilen, temel kodlama becerisini mifredat tabanli ve bilgisayar

Uzerinden gerceklestirmenizi saglayan bir platformdur. Code.org sitesine giris yaptiginizda karsiniza
dil secenegi gelir.

Sekil 4.6. code.org dil secenegi

Acilan ana sayfada “Ogrenmeye basla” linkine tikladiginizda kurslann oldugu sayfaya gecis yapa-
bilirsiniz.
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Bilgisayar Bilimlerini Ogren.

Dlunyayl degistir.

(») Videoyuizle

Sekil 4.7. code.org giris sayfasi

Ogrencilerin seviyeleri ve yaslarina gére “Bilgisayar Bilimi Temelleri” adi altinda kurslar secilerek
etkinlikler yapilabilir.

e :
Kurs 1 Kurs 2 Kurs 3 Kurs 4
4-6 yas arasi 6 yas ve Gstd (okuma 8 yas ve usta (Ders 2 10 Yas ve Ustii (Ders 3
becerisi gerektirir) sonrasi) sonrasi)
Okumaya yeni baslayanlar
icin 1. Dersten baslayin. Kurs 2 Bilgisayar Bilimlerine Kendi oyunlanimzi kodlayip, Sununla say dongdleri ve
Giris, ckuma bilen 6grenciler etkilesimli hikayeler parametreli fonksiyonlar
icin tasarlanmustir. olustururken kullanarak daha karmasik
programlamanin derinlerine programiar olusturun. Bu
inin. Kurs 3, Kurs 2'nin Kurs 3'0n devamidir.

e FSVEYL LT TS

Sekil 4.8. code.org sitesindeki kurslar

Her ne kadar kurslar, yaslara gére ayrilmissa da kodlamayla yeni tanisacak dgrenciler icin Kurs 1'den
baslamakta fayda vardir. Kurs 1’e giris yapildiginda 18 etkinligin oldugu bir liste ekrana gelecektir
(Sekil 4.9).
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Ders adi ilerleme Durumu

1. Mutlu Haritalar Bilgisayarsiz Etkinlik 1

2. Oynat, Oynat Bilgisayarsiz Etkinlik 1

. P OOOOOOOOOOO
4. Labirent: Sira ooo 4 5 6 7 8 S ATON T W12 W13 14 A 15
1 2 3

ANSEHE6 N7 NE N9 RIONT 12

5. Labirent: Hata Ayiklama

6. Gergek-yasam Algoritmalari: ... Bilgisayarsiz Etkinlik 1 2

7. An: Siralama 1 2 304 5 K6 ZAEB A9 RTIONM T 12 W13 N14 X 15
8. Aktdr: Sira 1 2 3 4 5 6 7 8 9 ATON T M 12

9. Bir Temel Olusturma Bilgisayarsiz Etkinlik 1

10. Sanatcr: Sekiller 1 2 3 4 5 6 7 8 9 K10

11 Heceleme Yarismasi 1 2 304 S K6 ZX8 N9 KN1I0OK T W12

Sekil 4.9. Kurs 1’deki etkinlik listesi (Yesiller gerceklestirilen etkinlikler géstermektedir.)

Burada 4. etkinlik olan “Labirent: Sira” etkinligi ile baslanarak cocuklarin verilen gérevleri yapmasi
amaglanmaktadir.

Bilgisayarsiz kodlama etkinligine benzer olarak bloklar, calisma alanina, calistigr zaman blogunun
altina striklenerek bloklar birlestirilir ve calistir dogmesine basilir. Bu balimdeki 18 etkinligin ta-
mamlanmasi saglanir. Kurs 1 bittikten sonra diger kurslara gecis yapilabilir. Sitede ayrica égrencilere
yonelik farkl etkinlikler de mevcuttur.
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2. ETKINLIK: HAYVANCIGI YAKALAYALIM

Uygulama

Blok tabanli programlama aracinin arayizini ve ézelliklerini tanir.
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini agiklar.
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi, verilen dlcitlere gére geligtirerek dizenler.

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.

Sunu, anlatim, gésterip yaptirma, oyun temelli 6grenme

Bilgisayar/tablet, internet baglantisi

Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:
— Angry Bird isimli oyunu oynadiniz mi? Bu oyunda hangi karakterler var?

— Yapacaginiz etkinlikte “Angry Bird” isimli gizgi film karakterinin hayvancigi yakalamasi igin nasil
hareket etmesi gerektigini &greteceginizi séyleyiniz.

B Code.org sitesinde Kurs 1’de bulunan 4. Labirent: Sira etkinligini aciniz.
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Ders adi ilerleme Durumu

1. Mutlu Haritalar Bilgisayarsiz Etkinlik = 1

2. Oynat, Oynat Bilgisayarsiz Etkinlik 1

3. Yapboz: Nasil siiriikleyip bira... 1 2 3 4 5 6 7 8 9 N1Om T X 12

4. Labirent: Sira 1 2 3 - 5 6 7 8 S NMOATAI2ZNI3 A14 X 15
5. Labirent: Hata Ayiklama 1 2 3 < 5 6 7 8 9 N1OE T N 12

Sekil 4.10. Kurs 1 etkinlik listesi

m  Ogrenci seviyesine gére dgrencilerinizin pratik kazanmast icin ilk tg etkinligi yaptinniz. 4. etkinlik
vygulamasinda égrencilerinize asagidaki bilgileri vererek ilk érnegi siz yapiniz.

“Hayvanciga gidilmesi icin gereken yéni belirten oklar, mavi bloklar icinde yer almak-
tadir. Dogru yénU belirten mavi blogu, ¢alisma alaninda, “calighgr zaman” blogunun
altina sarikleyerek bloklar birlestirilir ve “Cahigtir” digmesine basilarak islemin dogru
yapilip yapilmadidr kontrol edilir.”

Talimatlar

e Beni domuza gotarmek icin k&

bloklar

Sekil 4.11. 4. Etkinlikteki ilk uygulama
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m ik uygulamayr dgrencilerinizle beraber yaptiktan sonra bu balimdeki 12 etkinligin tamamlan-
masini saglayiniz. Ogrencilerinize yén, saga-sola dénme ve adim sayilar konusunda ara acikla-
malar yaparak yardimer olunuz.

OLCME VE DEGERLENDIRME

Sayfanin st alaninda bulunan etkinlik semasindan eksik olan ya da dogru tamamlanmamis etkinlik
olup olmadigi kontrol edilir.

Ders 4: Labirent: Sira il

Sekil 4.12. Web sayfasindaki etkinlik takip listesi

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Dogru bloklari birbirleriyle eslestirme

Yoén kavramini 6grenme (K-G-D-B)

Kuklanin bacak sayisini belirleme
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4.3. ScrtachlJr

Scratchlr, dinyada pek cok égrencinin kullandigr Scratch uygulamasinin okul éncesi dgrenciler icin
gelistirilmis bir platformudur. Uygulama, 5-7 yas arasi cocuklarin kendi interaktif hikéye, animasyon
ve oyunlarini yapabildigi, ayni zamanda programlama égrenmeye yardimer olabilecek bir uygula-
madr.

Bu uygulama; bilgisayara, tablete kurulabildigi gibi online olarak da kullanilabilir. Kurulum icin
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/ baglantisindan indirilir. Tablet ve telefon Gzerinden,
uygulama marketinden Ucretsiz olarak da yuklenebilir.

ScrtachJr uygulamasi acilarak yeni bir proje olusturulur.

Scratchlr - O X

Sekil 4.13. ScrtachJr uygulamasinda yeni proje ekleme

Uygulamanin araytzi Sekil 4.14'teki gibidir. Masausti sirim ve tablet sirimindeki karakterler

birbirinden farkli olabilir.
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izgaralari calisma alanina yaz  karakteri baglangig program sahneleri

Projelere Tam ekran . Wi
gider \ acar resim ekler ekler  Pozisyonuna gotlrlr
g

: = . i : .1' | -L ) ) : ‘ paylagma
| | h ¢ I
= @“"ﬂl karakter diizneleme | |

bloklari galigtinr

yeni sahne ekleme

sahneye yeni
karakter ekler

blok gruplari
calisma alan

islemleri ileri/geri

bloklar

L ”"‘L ' blok yerlesim
/1, ™ alani alma

Sekil 4.14. ScrtachJr uygulama ekrani ve simgelerin gérevleri

Uygulama agildiginda calisma alani bos gelir. Pencerenin Ust tarafinda bulunan “Calisma alanina
resim ekleme” butonu araciligi ile arka plan resmi eklenebilir. Uygulama icinde Sekil 4.15'te goste-

rildigi gibi ¢él, ova, orman, oda gibi pek cok arka plan bulunur.
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yeni arka plan ¢izme Secili arka plani
sahneye ekleme

faln oe
o man Ld
"’ okl ! mﬂ
—— A

"Ir*' - Tyt

si=s @0 =
e el gy I

Sekil 4.15. Arka plan ekleme ekrani

Eklenmek istenen arka plan resmi secilip sag Ust tarafta bulunan onay isaretine basilarak arka plan
resmi degistirilebilir. Kullanici, ayrica kendi arka plan resmini de olusturabilir.
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Sekil 4.16. Eklenen arka plan ile karakterin birlikte gérintisd

Scratchlr igerisinde karakter olarak pek cok insan, hayvan, bitki ve esya bulunmaktadir. Bunun hari-
cinde ilgili karakterin Gzerindeki palet isaretine tiklanarak da yeni karakter cizilebilir.

Uygulamada karakterlere hareket verebilmek icin alt tarafta bulunan blok gruplan kullanilir (Sekil 4.17).
Bunun icin karakter secili durumda iken olaylar blok grubunda bulunan bloklardan faydalanilir.

Aﬁg‘\ =1 JOERERE)

olaylar hareket

Sekil 4.17. Karakterlere hareket verme bloklari

Uygulama penceresinin Ust tarafinda bulunan yesil bayraga tiklanarak uygulama baslatilabilir. Al-
ternatif olarak; karakterin Gzerine tiklaninca, karakterler birbirine degince gibi farkli aksiyonlarla da
uygulamanin ya da karakterin harekete gegmesi saglanabilir. Ayni sekilde hareket blok grubu Gze-
rinde de karakterlerin hareket edebilmesi icin bloklar bulunur (Sekil 4.18).

Sekil 4.18. Hareket blok gurubu

Hareket bloklar sayesinde karaktere ileri — geri, yukar — asagi, zipla- basa dén gibi komutlar verile-
bilir. Bu bloklarin alt tarafinda bulunan sayilar ise blogun kac defa calisacagini gésterir.
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3. ETKINLIK: KENDI CiZGi FILMiMiZIi YAPALIM

Uygulama

Blok tabanli programlama aracinin arayizini ve ézelliklerini tanir.
Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin islevlerini agiklar.
Blok tabanl programlama aracinda sunulan bir programi verilen élcitlere gore gelistirerek dizenler.

Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin hatalarini ayiklar.

Sunu, anlatim, gésterip yaptirma, oyun temelli 6grenme

Bilgisayar, internet baglantisi, tablet

Asagidaki sorularla derse giris yapilir:

En sevdiginiz cizgi film karakteri hangisidir?

Siz de kendi cizgi filminizi yapmak ister misiniz?

B ScrafchJr aray(zinG dgrencilerinize tanittiktan sonra karakter secili iken asagidaki blok dizisini
olusturunuz. Bloklarin altindaki rakamlarin nasil degistirildigini anlatarak bu rakamlarin istenilen
hareketin tekrar sayisi oldugunu belirtiniz.
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Sekil 4.19. Yapilmasi istenen blok dizisi

®  Ardindan uygulamanin Ust tarafinda bulunan yesil bayraga tiklayarak uygulamayi calistiriniz.

-

Sekil 4.20. Yaptiginiz uygulamayi calighrma butonu

ScratchJR uygulamasi ile sahneye bir arka plan resmi eklenerek asagidaki gibi karakterin hareket

ettirilmesi saglanir.
.-'/"’F- 2 -

Sekil 4.21. Yapilmasi istenen blok dizisi

q

Yapilan calismalar kontrol ediniz. Ogrencilerinize ikinci bir karakter ekleterek farkli uygulamalar
yapmalarina olanak saglayiniz.

Ogrencilerine kisa senaryolar yazdirarak bunlar uygulamalarini isteyiniz.
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Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Sahnenin arka plan resmini degistirme

Tum bloklan dogru sekilde eslestirme

Dogru karaktere dogru kodlar ekleme

4.4, Scratch

Scratch; MIT tarafindan gelistirilen, 8-16 yas arasi cocuklarin kodlamayi 6grenebilmesi icin tasarlan-
mig, cok basit bir arayize sahip bir programlama aracidir.

ik cikis yil 2003tr. Su an Scratch programinin en son versiyonu olan Scratch 3G https://scratch.
mit.edu/download adresinden indirilerek bilgisayara kurulabildigi gibi, https://scratch.mit.edu/
projects/editor/?tutorial=getStarted adresinden de programi indirmeden tarayici Gzerinden calis-
malar yapilabilmektedir.

4.4.1. Scratch Kurulumu

Scratch masaUsty yaziimini bilgisayara yukleyerek calismak icin https://scratch.mit.edu/download
adresine gidilerek bilgisayarda yikli isletim sistemine uygun Scratch sorimis secilmelidir (Sekil
4.22). Bu etkinligin yazildigi gin itibariyla en gincel Scratch masaisti sirimo 3.9.0’dir. Scratch
masaUsti sirim 3.9'u bilgisayariniza indirdikten sonra calistinp varsayillan ayarlanyla kurulum
yapilmaktadir.
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Download the Scratch App
Would you like to create and save Scratch projects without “
an intemet connection? Download the free Scratch app.

Gereksinimler

22 Windows 10+ ‘ macOS 10,13+ Q ChromeQ5
¥ Android 6.0+

isletim Sisteminizi secin. M|

Sekil 4.22. sletim sistemi secme ekrani

Isletim sistemini sectiginizde sayfanin altinda Sekil 4.23"teki gibi indirme ekrani gelir. Buradan
“Direkt Indir” butonuna tiklanarak bilgisayarda belirlenen yere kurulum dosyasi indirilmektedir.

isletim Sisteminizi segin. ml

Install the Scratch app for Windows

o Get the Scratch app on the Microsoft Store o _Exe dosyasini galighrnin.

veya

Direkt indirme

Scratch 3 sturimi indirme ve yiikleme ekrani

(-—v Irataling, poas wat...

P Scrench 3.0 Desitop Satup - |

Sekil 4.23. Secilen igletim sistemine gére Scratch sirimdni indirme ekrani

121

T.C.MiLLT EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midiirligi




122

indirilen .exe uzantili dosya Gzerine cift tiklanarak acilan pencerelerde sirasiyla calistr, kur ve bitir
butonlarina basildiginda Scratch programi bilgisayara kurulur.

Scratch’in daha eski sirimleri olan 1.4 veya 2.0 stromleri de Sekil 4.24'te gorilen ekran Gzerinden

bilgisayara yiklenebilir.

Eski Stramler

Looking for an earlier version of Scratch?

bo

[g

T

Scratch 2.0 Cevrimdigi Editor < | | Scratch 1.4 <

Sekil 4.24. Scratch eski sirimleri

4.4.2. Web Arayizinden Scratch Calishrma

https://scratch.mit.edu/ web sitesine girildiginde karsiniza Sekil 4.26'daki gérinty gelir.

Bu ekranda dogrudan proje olusturmak icin Olugtur butonuna (2), hazir projeleri gérmek icin Kegfet
butonuna (3) ve dgretici etkinliklerini incelemek icin Fikirler butonuna (4) tiklanir. Katil (5) butonuna
tiklayarak Scratch e tye olunur. Uye olmanin avantaii, yapilan projelere internet baglantisinin oldugu
her yerden ulasilarak farkl bilgisayarlar ile de calisilabilir olmasidir. Asagidaki adimlar sirayla uygu-
lanarak Scratch hesabi olusturulabilir.

ik adimda bir kullanici adi ve bu kullanici adi ile kullanilacak parola olusturulur. Olusturulan pa-
rolanin giclt bir parola olmasi, internet givenligi icin dnemlidir. Sonraki butonuna tiklanarak Glke
se¢me adimina gegilir.
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%) Scratch - Imagine, Program, Sha: X 4 - X

€ > X O scratch web adresi o

Oligtur  Kesfet  Fikider Hakiamizda Q Am

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar yap
Diinyadaki arkadaslarinla paylas .

B Ll

Videoyu Oynat

©
Scratch Hakkinda Anne-Babalar igin Egitimiler igin

Sekil 4.25. Scratch web sayfasi

Scratch'a Katil

Create projects, share ideas, make friends. It's free!

Create a username

1 [ [Kurianici Adi ﬁ} Gercek adini kullanma

What country do you
Bir parola clustur |iVE in?

2| Paa

Turkey -
3 Type password again

Yeni Sifre

Yasadigimiz Ulke olarak Tiirkiye' yi segiyoruz

Sekil 4.26. Kullanici adi ve parola olugturma ekrani Sekil 4.27. Katilim saglanan dlke segimi

Kullanici, dogum tarihinin ay ve yilini segtikten sonra cinsiyetini secerek sonraki adima gecer. Burada
kullanici, 18 yasindan kicik ise onay igin veli e-posta adresi istenir.
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Cinsiyetimizi soruyor

What's your gender?

Scratch welcomes people of all genders,
Kadin

When were you born? Ercek

Dogum tarihimizi seciyoruz )
Non-binary

Ay L 4 Yil Another gender:

O e ; .
We will keep this information private. @ Prefer not to say Pelirtmek istemeyenler icin

* yasimizin 18 den kigiik olmasi durumunda

. - v . We will keep this information private. @
veli e posta adresi isteyecegini hatirlayalim

Sekil 4.28. Dogum tarihi giris ekrani Sekil 4.29. Cinsiyet segme ekrani

Son adim olarak kullanici kendisine ait olan bir e-posta adresi girer. Bu e-posta adresine bir onay
mesaji gonderildigi bilgisi ekranda gérinir.

o=
b

What's your email?

E posta adresimizi girmemiz gerekiyor

Welcome to Scratch,

Scratch kullanici adimiz yazacak

{ E-posta adresi

We will keep this information private. @@ You're now logged in! You can start exploring and
creating projects.

I'd like to receive emails from the Scratch Team about . .
project ideas, events, and more. Want to share and comment? Click the link on the

email we sent to
* eposta adresimize gelecek olan posta ile

By creating an account, you acknowledge the Gizlilik ilkelerimiz and you . . b e
accept and agree to the Kullanim Sartlan tcretsiz olan Gyeligimizi tamamhyoruz

Create Your Account Baslayin =p

Sekil 4.30. Mail adresi giris ekrani Sekil 4.31. Mail génderildigi bilgi ekran
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Kayit islemleri tamamlandiktan sonra Sekil 4.30'da yazilan e-posta hesabina Scratch tarafindan
génderilen e-posta acilip Sekil 4.31'deki ekranda gérilen “Comfirm my account” butonuna tikla-
narak Uyelik islemleri tamamlanir.

Confirm your Scratch account

You just signed up for a new Scratch account with the username:

To finish creating your account, click on the link below:

mavi renkli Confirm my account
Confirm my account butonuna tiklayarak Gyeligimizi
aktiflestiriyoruz

Having trouble? Copy this link into your browser instead

https:fiscratch mit. edu/accounts/email _verify/\WzU5SMTe50TkzL CJiYWxuaWhhdEBnb
WFpbC5jb20iLHRydWVd:1jMvgP:hR20M4Bfa UzmqWWvUMg3b23_Ral/?
isRegistration=true

Scratch'le Kall
—Scratch Ekibi

Sekil 4.32. Scratch hesabi aktivasyon e-postasi

Uyelik islemleri tamamladiktan sonra https://scratch.mit.edu/ adresine gidilerek Sekil 4.33'te g&s-
terildigi gibi sisteme giris yapilir.

Olustur  Kesfet  Fikiler  Hakkmizda a Am

Kullamci Adi

Hikayeler, oyunlar ve animasyonlar yap
Dunyadaki arkadasglarinla paylas

# Yaratmaya baglayin # Katil '.’, “J“J
Yardum mi Lazim? -

Sekil 4.33. Scratch 3 dyelik hesabi ile girig yapma ekrani
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4.4.3. Arayuz Tanitimi

Scratch arayizu; 1. Kod Paleti, 2. Kodlama Alani, 3. Proje Ekrani olmak Gzere Sekil 4.34'te de go-

roldogu gibi G¢ alandan olusmaktadir.

1. Kodlama Paleti: Kodlama paleti, kodlama gérsellerinin alindigr alandir. Bu alandan gérseller

alinarak kodlama alanina “sirikle birak” ile atilir.

2. Kodlama Alani: “Sirikle birak” ile atilan kodlarin calistinldigi alandir.

3. Proje Ekrani: Sahnenin ve kuklalarin bulundugu alandir. Kodlarin ¢calismasi bu alanda incelene-

bilir.

| Scratch Desktop

@~ Dosya Direnie 9 Efiitici Dersier

= Kod ¥ Kostiimler ol Sesler

1. Kod Paleti

i@
=X
:
g
8

o
@ranam

o

Ses

o

Dilaylar

L
uuuuu | rasigele konuma ~ ‘e git
(]

igiama | [ °y;omn-mmacjl

©
i

=] [
1k
B
i O

fare-imleci +  yonune dogru yonel

il

-] =)

180
&

2. Kodlama Alani

Scratch Projesi

i
i
0
&
%

LN
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4.4.3.1. Scratch Proje Olusturma

Scratch ana sayfasinda, Sekil 4.35'te gasterildigi gibi “Olugtur” digmesine tiklanarak yeni bir proje

olusturulabilir. Bu ekranda profil ayarlar da degistirilebilir.

m Olustur Kesfet Fikirler Hakkimizda

enl bir pmJe olusturma butonumuz
Kendiminkiler

Scratch’ a geldin!
diinyada her yastan insanlann olusturdugu bir topluluktur. Projelerin ve yorumlaninin saygili ve dostca olmasina [
S Cikag
Scratch'de bir proje Baslangic projelerini  Diger Scratch'giler ile
dene baglanti kur hesap aya rlarimiz

yapmay! 6gren

BR=w
mw-@ steps Lg_:l-.#-
play drum €5 for {E) beats ;@:-%Q

OK, let's gol

Sekil 4.35. Yeni bir proje olugturma ve hesap ayarlari ekrani

Olustur tiklandiktan sonra Sekil 4.36'da gérilen Scratch kodlama arayizi ekrana gelir. Arayizo,
Turkcelestirmek icin sol Ustte bulunan ve dinya semboli ile gésterilen meniden Turkce secilerek dil

tercihi yapilabilir.

@ Tutorials | Untitled Share (3 See Project Page

‘L4 3 2
1- sol Ustte bulunan diinya semboliine tiklayip
arayizi tlrkgelerstiriyoruz

~N® D™ ®

2- sahre butonu ile projelerimiz paylagabiliriz

o

Norsk Nynorsk

O'zbekena 3- calismamiza verecgimiz isim 0H
o,

4- ogretici etkinlikler

nio
&
4
¥

Sekil 4.36. Scratch web arayiizi
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Untitled kismina projenin adi yazilir. Tutorials (Egitici dersler) menisine tiklayarak Sekil 4.37'de
gosterilen egitici derslerden herhangi birini secip Sekil 4.38'deki gibi yénergeleri takip ederek ilk
uygulamaya baslanabilir. Share butonu ile yapilan proje paylasilabilir.

Bir Egifici Ders Seg

Bir diinya hayal et Gizgi Film Kodla Konugan Animasyonlar Yaratin

B OO I P

Miizik Yap Hikaye Yarat Bir Takip Oyunu Yap Bir Karakteri Canlandir Bir Tikirh Oyunu Yap

Sekil 4.37. Scratch egitici dersler ekrani

. egitici dersleri ileri dugmesine tiklayarak
izleyip ydnergede belirtilen uygulamay: yapabiliizc e e wx o) pule =

Sekil 4.38. Bir egitici ders ekrani érnegi

Arayizin sag Ust kisimda Sekil 4.39"da gosterildigi gibi proje baslatma ve durdurma digmeleri ile
Sekil 4.40ta arayiz gérinim tirleri bulunmaktadir. Varsayilan olarak Sekil 4.40ta (2) rakamiyla
gosterilen biyuk sahne modu agilmaktadir. Daha fazla kodlama alanina ihtiyag duyuldugunda (1)
rakamiyla gésterilen kiiguk sahne modu simgesine tiklanarak gecilebilmektedir. Projenin test edilme-
sinde tam ekran calisma deneyimine ihtiyag duyulur ise (3) rakamiyla gésterilen simgeye tiklanarak
tam ekran moduna gecis yapilabilmektedir.
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Sekil 4.39. Proje baslatma ve durdurma

1’| m =

1- kiiclik sahne modu 3
P- blyuk sahne modu
B- Tam ekran sahne modd

Sekil 4.40. Projede ekran gérandrligd modlari

4.4.3.2. Proje Kayit

Ekranin en Ust kismindaki meniide Dosya ve Duzenle sekmeleri bulunur. Dosya menisiinde Sekil
4.41'de gorildugu gibi dosya ile ilgili olusturma ve kaydetme secenekleri vardir. Kaydetme secenek-
lerinde dikkat edilmesi gereken nokta, web ortami ve kisisel bilgisayar icin ayri kayit yapilmasi-
dir. Kisisel bilgisayarda bulunan bir projenin icerigi hem masaisti sirimine hem de web sirimine
aktanlabilir. Boylelikle dnceden baslanmig bir projeye kalinan yerden ister web ister masatstt ortam-
dan devam edilebilir. Scratch masa Ustt strim kullaniliyor ise éncelikle yazilimi agmak ardindan
dosya menusuU araciligiyla projeyi ice aktarmak gerekir. Scratch sirim 3 dosyalari.sb3 dosya
uzantisina sahiptir. Scratch strim 2 dosyalar ise .sb2 dosya uzantisina sahiptir.
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Dosya Diizenle

" Yeni

l  simdi kaydet
Kopya olarak kaydet
Bilgisayanndan yiikle

" Bilgisayanna kaydet

Sekil 4.41. Scratch dosya menusi

4.4.3.3. Kukla Ekleme

Bir kukla eklemek icin &ncelikli olarak Sekil 4.42'de gésterildigi gibi “bir kukla se¢” butonuna tikla-
nir. Kuklalarin oldugu Sekil 4.43"deki ekran gelir. Kukla se¢ ekraninda hayvanlar, insanlar, fantezi,
dans... gibi bircok kategoride kukla mevcuttur. Bu kuklalardan biri secildiginde, secilen kukla hem
sahneye hem de kuklalar bélimine eklenir.

Kukla 1 i I Bir Kukla SE‘; ’ Q
B *
Y]

Sekil 4.42. Kukla ve sahne bilegenleri
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& Geri Bir Kukla Seg¢

Q, Ara

GEDCCOO OO C OO

4 W W N ey &

Bear Bear-walking Beetle Butterfly 1 Butterfly 2

5 W R

Cat Flying Chick Crab Dinosaur1 Dinosaur2 Dinosaur3 Dinosaurd

Sekil 4.43. Kukla segme ekrani

Kukla eklemenin farkli yollari bulunmaktadir. Bunlar:

Kutuphaneden secmek
Cizim ekrani ile kukla cizmek
Bilgisayarinizdaki dosyadan veya internetten indirdiginiz resimleri kukla olarak ice aktarmak

Baska bir projeden kukla indirip caligilan projeye kuklaya ait kodlar eklemek

4.4.3.4. Dekor Ekleme

Kukla eklemeye benzer yéntemler kullanilarak sahneye dekorlar eklemek de mimkindir. Sahneye
hareket bloklar disinda kodlar da yazilabilmektedir.

Sahneye bir dekor eklemek icin Sekil 4.44'teki ekranda “Sahne”yi secip ardindan “dekor ekle” bu-
tonuna tiklandiginda Sekil 4.45'te gérilen dekor segme ekrani gelmektedir. Dekor segcme ekraninda
fantezi, mizik, sporlar, bina disi... gibi bircok kategoride dekor mevcuttur.

131

T.C.MiLLT EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midiirligi




132

~Ne

= Kod & Dekoriar o) Sesler
. Hareket ==

Hareket
. Sahne secildi: Hareket bloklan yok

Garinim
. Gorinum
Ses
O dekor 1 dekoruna geg

Olaylar
. dekor 1 + dekoruna geg ve bekle

Kontrol
@

Algilama Q) )
® T =,
. gorsel efidleri temizie

Bloklznm Kukla | isim

Gister @ | B

(P

Cat Flying

Kukla 1

1Sahneyi segiyoruz

- x| x T v v

Biiyaklik Yén

2 bir dekor s

Sekil 4.44. Dekor ekleme agamalari

Y-

Spotlight

& Geri Bir Dekor Sec

OO0

Theater

Theater 2

2- Theater-2 segin

Sekil 4.45. Dekor secme ekrani
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4.4.3.5. Kostum Ekleme

Kostimler sekmesine tiklandiginda secilen kuklaya ait kostim sekmesi Sekil 4.46"daki gibi acilir. Bu
sekme ile kuklalar icin kostomler eklenebilir, kostimlere gérsel eklenir ve dizenlemeler yapilabilir.

dn s=sler | kostum sekmesi araylizi

= Kod &f Kostumler

Resim
ozellik

Dol * Kontu . 4 B b X. . X
o . o u o ' bilesenleri

Kostim  kostiim 1 4 -

K |_
i u *
g &
kostim
ekleme alani & T
ve secenekleri / 0O
O
resim

araglar

a = @

(aa) Bitmap'e Doniigliir

Blyutme ve kiigliltme
Bir Kostim
= yakinlagtirma ve uzaklastirma

Sekil 4.46. Kostimler sekmesi alani gérinima

4.4.3.6. Ses Ekleme

Sesler sekmesinde ise Sekil 4.47'de gorilen ekranda secilen kuklaya ait sesler ile ilgili islemler yapi-
labilir. Ses ekleme, dizenleme ve ses kaydi burada yapilir.
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w=kod | o Kostumler [ o Sesier Sesler sekmesi bilesenleri ]

'.n
Ses Miyav I - I -l
¥ Kopyala Vapist ‘fenisine
kopysla

Ses ekleme
kaydetme
yukleme alani

X .
» -« +) * % “ [ - %
zhshizh  Dsha Yavss Dshssesi . Do0s Sustr  Sesicofalt  sesiazalt Tersi Robot

Yumusak

sesi Ses diizenlem araclar
oynatma

Bil Ses Se(;

Sekil 4.47. Sesler sekmesi alani gérinima

4.4.4. Kodlama Bloklari
4.4.4.1. Hareket

Sahnedeki kuklanin hareket etmesi, yon degistirmesi gibi komutlari iceren kategoridir. Sahnelerin
herhangi bir hareketi olamayacagindan sahne secili oldugunda hareket kod bloklarinda herhangi

bir blok gérinmeyecektir. Hareket kategorisinde bulunan bloklar ve agiklamalan Tablo 4.1'de gés-
terilmektedir.
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Tablo 4.1. Hareket bloklari ve gérevleri
Sira Kod Blogu Aciklama
1 Kuklayi, belirtilen adim kadar hareket ettirir.
2 Kuklanin saat yéninde belirtilen aci degeri
kadar (15 derece) dénmesini saglar.
Kuklanin saat yéninin tersinde belirtilen
3 aci degeri kadar (15 derece) dénmesini

saglar.

Kuklanin rastgele bir konuma, fare imleci-
4 rastgele konuma ne veya sahnedeki diger kuklalardan her-

fare arnkecs hangi birine gitmesini saglar.

Diger Kukla

Kuklanin belirtilen x ve y koordinatlarina

5 (x:39 y:44) gitmesini saglar.
Kuklanin belirtilen strede (1 saniye), rast-
le bir konuma, fare imlecine veya sahne-
rastgele konum ge ! Y
6 deki kuklalardan herhangi birine gitmesini

saglar. Bu blok sayesinde kukla, sahne Gze-

fare-imleci
rinde sUzGlme eylemini gerceklestirir.
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Kuklanin belirtilen strede (1 saniye), belirti-

7 len koordinata (x:39 y:44) gitmesini saglar.
3 Kuklanin belirtilen aci yénine dogru dén-
mesi saglar.
m
9 Kuklanin fare imleci veya sahnedeki diger
fare-imleci kuklalardan birine dogru dénmesini saglar.
Diger Kukla
Sahnedeki kuklanin x eksenindeki konumu-
nu belirtilen deger kadar (10 birim) degis-
o tirmek icin kullanilir. Kuklanin saga gitmesi
kon
10 igin x eksenindeki konum degeri 10 arttiri-
lirken kuklanin sola gitmesi icin x eksenin-
deki konum degeri -10 degistirilir.
11 Sahnedeki kuklanin x ekseninde belirli bir

noktaya (39) gitmesi saglanir.
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Sahnedeki kuklanin y eksenindeki yerini,
belirtilen deger (10 birim) kadar degistir-
mek icin kullanilir. Kuklanin sahnenin st
kismina gitmesi icin y eksenindeki degeri
10 arttirilirken sahnenin alt kismina dog-
ru hareket etmesi igin y eksenindeki degeri
-10 degistirilir.

13

Sahnedeki kuklanin y ekseninde belirli bir
noktaya (44) gitmesi saglanir.

14

Hareket halindeki kuklanin, sahnenin ke-
narlarina degdigi anda yéninin degisme-
sini saglar.

15

Kuklanin saga-sola dénme, etrafinda dé-
nebilme ve hic dénememe ayarlarini yapar.

16

Kuklanin x pozisyonu bilgisini verir. Bu se-
cenek isaretlendiginde x degeri ekranda
gosterilir.
Kuklanin y pozisyonu bilgisini verir. Bu se-
cenek isaretlendiginde y degerini ekranda
g&sterilir.

Kuklanin yén bilgisini verir. Bu secenek isa-

retlendiginde yon bilgisi ekranda gdsterilir.
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4.4.4.2. Gorunum

Gorinum kategorisi, kuklalarin ve sahnenin gérinimuyle ilgili kod bloklarini barindinr. Gérinim
kategorisindeki kod bloklar Tablo 4.2'de gésterilmistir.

Tablo 4.2. Gérinim kategorisi kod bloklari ve gérevleri
Kod Blogu Aciklama

Girilen ifadenin girilen sire (2 saniye) ka-
o saniye boyunca de dar kuklanin konusma balonunda gérin-

tilenmesidir.

2 - Girilen ifadeyi kuklanin strekli olarak séy-

lemesini saglar.

3 A ii!rﬂd Kuklanin girilen stre kadar, girilen ifadeyi
dusiniyor gérinmesini saglar.
Kuklanin sirekli olarak girilen ifadeyi disi-
4 Hmm... FGE T
nGyor gérinmesini saglar.

I

Kuklanin kostimlerinin secilmesini saglar.

 Rostm Kuklanin kostimleri arasinda sirasiyla gecis
yapmak amaciyla kullanilir.
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dekor 1

Baseball 1
Baseball 2
e g | Sahne dekorlorlndon secilen bir dekora
7 veya rastgele bir dekora gecis yapiimasini
City With Water saglanir.
Flowers
sonraki dekor
onceki dekor
Rastgele dekor
8 Sahne dekorlan arasinda sirasiyla dekor
degistirme islemi yapilr.
Kuklanin boyutunu, belirtilen degerde de-
9 boyutu o birim degistir gistirir. Kicultme islemi icin — ifadesi kul-
lanilir.
Kuklanin boyutunu % olarak degistirmeyi
10 M%m yap saglar. Kiciltme islemi icin — ifadesi kul-

lanilir.
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renk

balik gozia

11 T Kuklaya cesitli efektleri belirtilen degerde
beneklegtir eklemeyi ve azaltmayi saglayan komuttur.
mozaik
pariaklik
hayalet

renk

balik gozia

finl finl dondir
beneklestir

12 — Belirtilen efektin sabit bir degerde kuklaya

uygulanmasini saglar.
parlakhk
hayalet

13 Sahnedeki tim gérsel etkilerin temizlenme-

sini saglar.

14 Sahnedeki gizlenmis bir kuklanin gérinto-

lenmesini saglar.
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15

Sahnede géruntilenen bir kuklanin gizlen-
mesini saglar.

16

Sahne Uzerinde kuklalarin katmanlar sek-
linde yerlestirilmesi saglanir. On katmanda
bulunan kukla, arka katmanda bulunan
kuklanin Gstindeymis gibi géronir.

17

Sahnedeki kuklanin  katmanlar arasinda
ileri veya geri hareket etmesini saglar.

18

Secili olan kuklanin aktif kostiminin terci-
he gore ismini veya sirasini gérintiler.

Sahnede aktif olan dekorun tercihe gére
ismini veya sirasini gérintiler.

Sahnedeki kuklanin boyoklogont gérinti-
ler.
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4.4.4.3. Ses

Projelerde kullanilacak énemli ézelliklerden biri de ses bloklardir. Hem oyun projelerinde hem ani-
masyonlar hazirlarken hem de cesitli uygulamalarda ses ile kullaniciyr uyarmak projenin ilgi cekici
olmasini saglar. Tablo 4.3'te ses kategorisinin kod bloklari gésterilmektedir.

Tablo 4.3. Ses kategorisinin kod bloklari ve gérevleri

Kod Blogu ‘ Aciklama
.
1m
Chomp Secilen ses dosyosmln. b.i’rene kodgr calin-
1 masini saglar. Ayrica bilgisayarin mikrofonu
ile kendi ses dosyanizi da olusturabilirsiniz.
Mevcut kitiphanelerden secilen herhangi
2 bir sesin veya kendi kaydedeceginiz bir ses
dosyasinin oynatilmasini saglar.
3 tiim sesleri durdur Uygulamada calinan tim sesleri durdurur.
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Ses perdesi (pitch) veya saga sola kaydir
(left/right pan) efekt etkisini degistirmek
icin kullanilir. Pitch efekti sesin kaymasi an-
laminda kullanilan bir efekttir. Sesin saga
sola yénlenmesi icin kullanilan bir efekttir.

Ses perdesi (pitch) veya saga sola kaydir
(left/right pan) efekt etkisini sabit bir degere
ayarlamak icin kullanihir.

Ses dosyasi Uzerindeki etkilerin temizlen-
mesini saglar.

ses duzeyini (@) cedisir

Uygulamanin irettigi ses siddetini degistir-
mek icin kullanilir.

=&z dizeyini % yap

Uygulamanin Grettigi ses siddetini % olarak
degistirmek icin kullanilir.

ses dilzeyl

Sahne Gzerinde mevcut ses dizeyini gérin-
tilemek veya bir kontrol ifadesinde kullan-
mak igin kullanilan ses duzeyi degiskenidir.
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4.4.4.4. Olaylar

Olaylar bloklari, bir uygulamanin basglayabilmesi icin cesitli tetikleyiciler sunar. Tetikleyicilerin en
stk kullanilani sahne Gzerinde bulunan “yesil bayrak” simgesidir. Uygulamayi baglatmak icin yesil
bayraga, durdurmak icin ise kirmizi butona basilmalidir. Asagidaki tabloda Olaylar kategorisi kod

bloklarinin aciklamalar gésterilmektedir.

Tablo 4.4. Olaylar kategorisinin kod bloklari ve gérevleri

Sira Kod Blogu

Aciklama

Scratch uygulamalarinin baslayabilmesi icin
bir tetikleyiciye ihtiyac vardir. “Yesil bayrak”
butonuna basildiginda bu kod blogu alti-
na eklenen tim bloklar sirasi ile calistirilir.
Birden fazla “yesil bayraga tiklandiginda”
blok kullanilarak ayni anda birden fazla is
yapilmasi saglanabilir.

5
Klavyeden herhangi bir butona basildigin-
2 da calistinlmasi istenen bloklar, bu blogun
altina eklenmelidir.
o —_ Sahnedeki herhangi bir kuklaya tiklandigin-
3 da calistinlmasi istenilen bloklar, bu blogun

altina eklenir.
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dekor dekor1 »  olarak dejigiiginde

Sahne dekoru belirtilen bir dekor olarak
degistiginde calistirlmasi istenen bloklar,
bu blogun altina eklenir. Oyunlarda seviye
degisikliginde kullanilabilen bir bloktur.

-

weratorier

Mikrofondan algilanan ses siddeti veya za-
manlayici belirli bir degerin altinda iken ca-
Listinlmasi istenen kodlar bu blogun altina
eklenir.

haber1 * haberini aldigimda

“Haber sal” komutu ile birlikte calisan bir
komuttur. Uygulamadaki tom kuklalarin ve
sahnelerin belirli bir haber geldiginde tepki
vermesi gerekiyorsa bu kod blogu kullanilir,

haberl = | habenni sal

Uygulamada yeni bir haber Gretmek igin
yeni haber sekmesine tiklanir. Bu “yeni ha-
ber” olusturuldugunda kod icinde kullanil-
masi gerekir. Kullanilmamasi durumunda
olusturulan haber silinir.

haber1 =« haberini sal ve bekle

Bir haber ortama duyuruldugunda bu ha-
beri algilayan kuklalarin gérevleri bitinceye
kadar kodlarin tamamlanmasini bekler.
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4.4.4.5. Kontrol

Karar durumlarinin uygulama tzerinde calismasini belirli sartlara gére sekillendirmek amaciyla kul-

lanilir.

Tablo 4.5. Kontrol kategorisinin kod bloklari ve gérevleri

Aciklama

Belirtilen stre kadar kodlarin calismasi bek-
letilir.

Belirtilen sayi kadar, blogun icerisine yazi-
lan kodlar tekrar edilir. DéngU olarak isim-
lendirilen bu kod yapisi, tekrar eden go-
revler icin daha az kod yazmayi ve kodun
yonetilmesini kolaylastirr.

Uygulomada sirekli olarak calistnlmasini,
tekrar edilmesini istediginiz kodlar, bu kod
blogunun icine yazilir. Bu blok icine yazil-
mayan bloklar bir defa caligir.

Kod Blogu
1
2
sirekli tekrarla
3
4

Uygulamada kodlarin bir kosula baglh ola-
rak calistinlmasi istendiginde “eger blogu”
kullanilir. Eger blogun igindeki kutucuga
eklenecek olan bir mantiksal ifadeye gére
eger blogu icindeki kodlar calistinhr. Ek-
lenecek olan mantiksal ifadenin sonucu
“dogru” deger Uretiyorsa yani kosul sagla-
niyorsa eger sart blogu icindeki kodlar ca-
Listinlacaktr.
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degilse

Sarta bagh komutlarnn  calistinlmasinda
mantiksal sart ifadesinin sonucu “dogru”
deger Uretiyorsa eger blogu icindeki kod-
lar calisirken “yanhis” deger Urettiginde ise
“degilse blogu” icindeki kodlar calistinla-
cakhr.

Uygulamada bir kosul saglanana kadar uy-
gulama kodlarinin calismasi bekletilir.

olana kadar tekrarla

Uygulamada belirli bir kosul durumu sag-
landigr strece belirli kodlarin calistirimasi-
ni saglar.

durdur timid =

Uygulama  kodlarinin tamamini, sadece
belirtilen diziyi veya kuklaya ait diger dizileri
durdurmak icin kullanilir.

Bir kuklanin ikizi, kodlar yardimi ile Ureti-
lebilmektedir. Kuklanin ikizi Gretildiginde
calishnlmasini istediginiz kodlar, bu blogun
altina eklenmelidir.

10

Sahnedeki bir kuklanin veya secili olan
kuklanin bir ikizini yaratmak icin kullanihr.
Bir oyunda ayni karakterden 2 tane kullani-
lacagr durumda bu karakterin ikizi, bu kod
blogu ile olusturulabilir.

11

Sahnede olusturulan ikiz kuklanin silinme-
sini saglar.
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4.4.4.6. Algilama

Algilama kategorisi; sahnedeki kuklalarin birbiri ile, kullanici ile ve sahnenin kendisi ile olan etkile-
simlerini algilamayi saglayan kod bloklarini icerir. Bloklarda ifade edilen soru cimleleri, mantiksal
sart ifadeleridir. Bir durumun meydana gelip gelmedigini sorgular. Eger ki sorguda bahsedilen durum
meydana geldi ise “Dogru” sonucunu Uretir, bahsedilen durum meydana gelmedi ise “Yanlis” so-
nucu Uretir. Bu sonuclara gére uygulamanin akisi yénlendirilir. Tablo 4.6’da algilama kategorisi kod

bloklarinin aciklamalarr verilmistir.

Tablo 4.6. Algilama kategorisinin kod bloklari ve gérevleri

Sira Kod Blogu

fare-imlecine » | degiyor mu?

Aciklama

Sahnedeki kuklanin fare imlecine, sahne-

1 nin kenarina veya sahnedeki bir diger kuk-
kenara laya degip degmedigi algilanir.
Apple
: Sahnedeki kuklanin belirtilen renge doku-
2 rengine dokunuyor mu? B
nup dokunmadigr algilanir.

(%)

rengi O rengine degiyor mu?

Sahnede belirtilen bir rengin, diger bir ren-
ge degip degmedigi algilanir.

cevap

Sahnedeki kuklanin, fare imlecine veya
4 sahnedeki diger bir kuklaya olan mesafe
S degerini verir.
Apple
Adin ne? EeNEETo R =N =[]
Kullaniciya bir soru sordurup verecegi ce-
5 vapla cevap degiskeninde islem yapilmasi-

ni saglayan kod blogudur.
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Sahnedeki kuklanin kullanici ile etkilesime
girmesi amaciyla bilgisayarin klavyesinden

6
de faydalanilir. Klavyeden basilan herhangi
bir tusu algilayan kod blogudur.
fareye basili mi?
Verilen kod bloklari sirasi ile fareye basili
7 olup olmadigini, imlecin x eksenindeki ye-
rini ve imlecin y eksenindeki yerini belirtir.
Sahnedeki kuklanin  uygulama caligtinl-
8 e e mea | Foraeerar e en dlglnd? fore imleci '||e. sUriklenebilmesini
veya sUriklenmemesini saglayan kod blo-
Judur.
) o Uygulamada mevcut ses yiksekligi dege-
9 ses yiiksekligi L
rini bildirir.
Zamanlayici, uygulama caligtinldiginda ca-
lismaya baslayan ve istediginiz anda sifirla-
10 yabildiginiz saniyeleri sayan bir sayactir. Bu
kod blogunu kullandiginiz yerde size sayac
degeri bildirilecektir.
11 Zamanlayiciyi sifirlamak icin kullanilan kod

zamanlayiciyi sifirla

blogudur.
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12

Sahne =+  nin backdrop # - |

Sahne
Apple
Cat

Sahnedeki kuklalar veya dekor hakkinda
bazi bilgileri, bu kod blogu sayesinde elde
edebilmekteyiz.

13

simdiki wil -

yil
ay
tarih

haftamin giinii

saat

Mevcut tarih ve zaman bilgisini elde edebil-
mek icin kullanabileceginiz kod blogudur.

14

2000 yilindan beri gegen giin

2000 yilindan beri gegen gun sayisini verir.

15

Scratch online Uzerinde cahisirken kullani-
cr adi bilgisini veren kod blogudur. Offline
modda caligirken bos bir deger déndirir.
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4.4.4.7. Operatorler

Mantiksal islemler, matematiksel islemler ve metinler Uzerinde yapilacak islemler icin kod bloklarini
icerir. Tablo 4.7'de ilgili kod bloklar gésterilmektedir.

Tablo 4.7. Operatérler kategorisinin kod bloklari ve gérevleri

Sira Kod Blogu Aciklama

Girilen iki sayinin toplam degerini sonug

1 o + o olarak bildirir. Metinsel ifade girisine izin

verilmez.

2 m Girilen iki sayinin farkini sonug olarak bil-
dirir.
Girilen iki sayinin carpimini sonug olarak
3 g
bildirir.

Girilen iki sayidan soldaki sayinin, sagda-

kine balimini sonug olarak bildirir. Elde
4 edilen sonuc ondalikli ise oldugu gibi bira-
kir, yuvarlama iglemi yapilmaz. 10/4 isle-
minde sonuc olarak 2.5 degerini dondurir.

Verilen iki sayr arasinda rastgele bir sayi
Uretmeyi saglar. Girilen sayilar tam sayi ise
5 o ile 0 i slEn e TS | Oretilen sayr da tam sayr olacaktir. Girilen
degerlerinden 1 tanesi virgUllU sayi ise Ure-
tilen deger de virgllu bir sayi olacaktir.

6 @ Girilen iki sayidan soldaki sayinin sagdaki
sayidan buyUk olup olmamasini sorgular.

7 @ Girilen iki sayidan soldaki sayinin sagdaki
sayidan kicik olup olmamasini sorgular.
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Girilen iki sayinin birbirine esit olup olma-
digi sorgulanir.

Mantiksal iki ifadenin “dogru” sonug Uret-
mesini sorgular. Her iki mantiksal ifade de
/Id < ” . . " ” | o

ogru” sonuc Uretiyorsa “ve” isleminin so-
nucu da “Dogru” olacaktir. Verilen iki man-
tiksal ifadeden herhangi biri “yanlis” sonuc
Uretmesi durumunda “ve” isleminin sonucu
“yvanhs” olacaktr.

10

Mantiksal iki ifadeden herhangi birinin
“dogru” sonug Uretmesini sorgular. Her iki
mantiksal ifadeden biri “dogru” sonug Ure-
tiyorsa “veya” isleminin sonucu da “Dogru”
olacaktir. Verilen iki mantiksal ifadenin de
“yanlis” sonug Uretmesi durumunda “veya”
isleminin sonucu “yanlis” olacaktr.

11

Mantiksal “degil” islemi kendisine verilen
mantiksal ifadenin Uretmis oldugu degerin
tersini Uretir. Parametre olarak verilen ifade
“Dogru” sonug Uretiyorsa, “degil” islemi
sonucu “Yanlis” olarak deger Uretecektir.

12

ve m 'i birlestir

iki metinsel ifadeyi birlestirmek icin kulla-
nilir. Verilen érnekte sonuc olarak “elma-
muz” degeri bildirilecektir.

13

@ -

. harfi

ilk parametrede verilen metinsel ifadenin
istenilen karakteri elde edilir. Ornekte veri-
len elma ifadesinin 1. harfi olarak “e” ka-
rakteri déndorilor.
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Elma ifadesinin karakter uzunlugu sonug
olarak déndirilir. Ornekte verilen ifade
sonu¢ olarak 4 degerini déndirecektir.

Verilen iki parametre ile soldaki metinsel
ifade icinde, sagdaki metinsel ifade aranir.
Eger ki sagdaki metinsel ifade, soldaki me-
tinsel ifade icinde bulunursa sonuc “dog-
ru” olarak déndirolur. Bulunamazsa yanlis
olarak deger bildirilir.

Verilen iki sayisal ifadeden soldaki sayinin
sagdaki sayiya gére modu alinir. Baska bir
deyisle soldaki sayinin sagdaki sayiya bé-
|[tminden kalan sayi sonug olarak déndo-
rGlir. 10 mod 2 isleminin sonucu O olarak
déndorolor.

Kendisine parametre olarak verilen sayyi
kendisine en yakin onluga yuvarlar. Or-
nekte gorilecegi Uzere 63.65 sayisi 64’e
yuvarlanmigtir.

AT S Y N O N S o e O A o O N A
NN NEEEEEEEEEEEEE
Iy
TP PP rrrry
NN EEEEEEEE
L]
NN EEEEEEEEEEEEEE
NN ENEEEEEEEEEEEE
14 'in uzunlugu
.
< D
17 63.65 MRNZENE]
[“ea |
18
.nin mutlak deger » ||

Kendisine parametre olarak verilen sayisal
ifadenin cesitli matematiksel fonksiyonlar
ile islem yapilmasini saglayarak sonucu

bildirir.
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4.4.5. Dogrusal Mantik Yapisi ile Problem Cézme

Dogrusal mantik yapisi ile problem ¢ézme, bilgisayara birbiri ardina algoritmanin basindan sonuna
kadar sirasi ile islemesi gereken kodlarin alt alta konulmasidir. Yénergeler alt alta konularak islemler
yapilir. Dogrusal mantik yapisi ile problem cézmenin Scratch Uzerinden anlatilabilmesi icin sahne

dizeni bilinmelidir.

II
X negatif(-)
y pozitif(+)

(¥:-240,¥:0)

Tez:0,¥:180)

I
X pozitif(+)
y pozitif(+)

(%:0,%:0) (%:240,¥:0)
> y

I
X negatif(-)
y negatif(-)

}(‘

v
x negatif(-)
y negatif(-)

{2:0,¥:-180)

Sekil 4.48. Koordinat duzlemi

Scratch'te sahne, yatay eksende (x) 240+240=480 pixel, disey eksende (y) ise 180+180=360
pixel bir dikdértgen calisma alani sunar. Yapilacak uygulamalar, bu alan iginde sinirli olacak sekilde
caligirlar. X ve Y koordinat sistemi 4 alana ayrilir. Kuklalar, bu alanlarda hareket ederken x ve y ko-
numlarinin pozitif ve negatif isaretleri Sekil 4.48’deki gibi olur.
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4. ETKINLIK: FARE OYUNU

Uygulama

Blok tabanli kodlamada “olaylar” kullanimini bilir.

Blok tabanli kodlamada olaylan kullanir.

Blok tabanli kodlamada nesnelerin hareketini gerceklestirir.
Projeye kukla eklemeyi bilir.

Projeye dekor eklemeyi bilir.

Gosterip yaptirma, soru cevap, is birlikli 8grenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Bu etkinlikte Scratch masaisti veya web arayizi kullanarak kodlama ve oyunlarda hareket ve olay-
lar kullanimi ile ilgili drnek yapilacaktr.

B Scratch masaUstini veya scratch web arayizini aciniz. Uygulama acildiginda sahne Gzerinde
kedi karakterinin standart geldigini gésteriniz. Sahnenin arka plani ilk agildiginda bos olarak gel-
digi igin ekranin sag alt tarafinda bulunan simgeye tiklayarak Bir Dekor Se¢ secenegi ile dekor
resmi secebilirsiniz.
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Sekil 4.49. Sahneye yeni dekor ekleme

B Acillan listede en altta bulunan Xy-grid dekorunu secerek sahneye ekleyiniz.

i

Underwater 2

Xy-

Sekil 4.50. Xy-grid isimli dekorun sahneye eklenmesi

B Bu islemden sonra sahneye dekor resmi eklenecektir. Uygulama Gzerine ayrica yeni karakterler
ekleyebilirsiniz. Yine ekranin sag alt tarafinda bulunan kukla simgesi tiklanarak Bir Kukla Seg

secenegini secmelisiniz.
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Bir Kukla Sec

Sekil 4.51. Sahneye yeni bir kukla ekleme

m Bu islemden sonra ekrana gelen kukla listesinden Mouse 1 isimli kuklay seciniz. Bu islemden
sonra kukla, sahne Gzerine konumlanacaktir.

v [ (%:0,¥:180)

(X:-240,¥:0)

(%:0,¥:-180)

Sekil 4.52. Sahne izerinde kuklalar.
B Kedi kuklasina bir eylem yaptirabilmek icin Sekil 4.53"teki gibi Kedi kuklasini seciniz.
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Kukla Kukla 1 - x LI}

Goster | B | & Biiyiiklik 100

P

Mouse1

Sekil 4.53. Kuklanin segilmesi

B Karaktere bir eylem yaptirabilmek igin kukla secili iken bloklarin “Olaylar” sekmesinde bulunan
Yesil Bayraga Tiklandiginda blogu ile baslayiniz. Bloklari, kodlama alanina surikleyerek kod-
lama iglemi yapiniz.

. Olaylar

Harehet

Goninidm

Ses

@

Olaylar

Sekil 4.54. Bloklarin kodlama alanina siriklenmesi

B Hareket bloklar altinda bulunan 10 adim git blogu sayesinde kuklaya hareket verilebilirsiniz.
Eklenecek bloklarin tamamini, Yesil Bayrak Tiklandiginda blogunun altina eklemelisiniz.
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Sekil 4.55. Bloklarinin birlestirilmesi

B Bloklarin calisabilmesi icin sahne Gzerinde bulunan Yesil Bayrak isaretini tiklanmaniz gerekecek-
fir.

N O

Sekil 4.56. Yegil Bayrak

B Yesil Bayraga tiklayarak vygulamayr baslatabilirsiniz. Bu islem yapildiktan sonra kukla, sahne
Uzerinde bir miktar hareket etme eylemi gerceklestirecektir.

Sekil 4.57. Kuklanin sahne Uzerinde hareketi

B Kedi kuklasinin, fare kuklasina ulasabilmesi icin 10 Adim Git blogundan birkac tane daha
eklenerek ulasmasini saglayabilirsiniz. Sekil 4.57'de iki kukla arasinda 100 birim oldugu icin
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10 Adim Git blogundan 10 tane daha eklemeniz gerekecektir. Sekil 4.58 deki gibi kod bloklarini
alt alta siralayarak Dogrusal Programlama yapmis oldunuz.

Sekil 4.59. Uygulama ciktisi
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ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

Scratch masaUsti veya scratch web arayizini aciniz. Bos gelen sayfada ekranin sag alt tarafinda
bulunan simgeye tiklayarak Bir Dekor Se¢ secenegi ile koordinat sistemi Xy-grid resmi ekleyiniz.
Kuklalar sekmesinde kedi karakterinin Gzerindeki X(sil) butonuna basilarak karakter silinir.

Goster ® EJ‘

Sekil 4.60. Sahnedeki kuklanin silinmesi

Sahneye fare kuklasini ekleyiniz. Kuklanin konumunu x: -180 y:-130 olacak sekilde ayarlayiniz. Bu
islemi yaparken kukla ézelliklerinden x-y konumuna degerleri giriniz.

(®:0,¥:-180)

Kukla Mouse E—l x -130 ]E y -13!]]
i} an 90

Goster | (@ | & Biylklik 10

Sekil 4.61. Kuklanin koordinatlarinin ayarlanmasi

Kod bloklarini asagidaki gibi olusturunuz.
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Sekil 4.62. Kuklanin belirli sirede belirli bir koordinata hareketi

Yesil Bayraga basip uygulamayi calistirdiginizda kukla, belirtilen sirede belirlenen koordinata hare-

ket edecektir.

(%:0,¥:0) (X:240,¥:0)
L 1
b4

v [ (2:0,¥:180)

Sekil 4.63. Kuklanin sizilme hareketi

Yapilan calismalan kontrol ediniz. Ogrencilerinize ikinci bir karakter ekleterek farkli uygulamalar
yapmalarina olanak saglayiniz.
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Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Blok tabanli kodlamada tikladiginda olayin
yapma

Blok tabanli kodlamada kuklalari 10 adim
git ile hareket ettirme

Dekor ekleme

Kukla ekleme

Kuklayr silme

Kuklayi istenilen koordinatlara
gonderebilme

4.4.6. Karar Yapilari ile Problem Cézme

Karar yapilari ile problem cézme, ginlik hayatin temelini olusturur. Ornek olarak insanlann karni
acikhginda yemek yer, acikmadiginda ise yemezler ya da hava yagmurlu ise semsiye kullanilir, yag-
murlu degilse semsiye kullanilmaz. Ayni sekilde Scratch programinda da bir olayin farkli sonuclan
igin karar yapilari olarak “eger-ise” bloklar kullanilir.
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5. ETKINLIK: EHLIYET ALABILIR MiYIM?

Uygulama

Gérinimden kuklaya disince balonu olusturur.
Operatérleri karsilastirma ifadelerini bilir.

Kosullu yapilari bilir.

Ginluk hayatta kosullu yapilarin kullanildigini fark eder.

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Bu etkinlikte Scratch masaUsti veya web arayizi kullanarak kodlama, oyunlarda hareket ve olaylar
kullanimi, birlikte kosullu kullanimla ilgili drnek yapilacaktir.

B Scratch masaUsti veya scratch web arayizini aciniz. Uyguloma acildiginda sahne izerinde
hazir gelen kedi karakterine, kullaniciya soru sormak ve kullanicidan veri almak icin algilama
bloklarindan “... diye sor ve bekle” blogunu tanimlayiniz.
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CIEENLEELE diye sor ve bekle

Sekil 4.64. Kullanicidan veri alma blogu

m Bu blok ile kullaniciya bir soru sorulacak ve kullanicinin bir cevap girmesi saglanacaktir. Kulla-
nicidan alinan veri ile islem yapabilmek icin Operatér bloklarini kullanarak eger blogu iginde
karsilastirma islemi yapilmasi icin Sekil 4.65teki gibi bloklar olusturunuz.

kac yasindasin JGITEENTAYER T ]
eder cevap > o ise
o saniye boyunca EWTEEETELE diye disin

o saniye boyunca ENVEEENERELE diye disin

Sekil 4.65. Uygulama bloklar

B Uygulama calishginda kuklanin soru soracagini ve kullanicinin cevabina gére ehliyet alip alama-
yacagi cevabini verecegini égrencilerinize aktariniz.
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kac yasindasin

( )

Sekil 4.66. Kuklanin kullanicidan veri girisi yapmasini beklemesi

B Girilen sayiya gére kuklanin, eger deger 18'den kicikse ehliyet alamazsin, biyikse ehliyet
alabilirsin mesajini verdigini 3-4 farkli deger girerek gdsteriniz.

ehliyet alabilirsin

Sekil 4.67. Uygulamanin ¢ikhsi
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OLCME VE DEGERLENDIRME
Yapilan calismalan kontrol ediniz. Ogrencilerinize baska bir karakter ekleterek farkli uygulamalar

yapmalarina olanak saglayiniz.

Gelistirilmeli

Olcitler (1 puan)

Blok tabanli kodlama ile soru sorma ve

cevap verme

Kosullu yapilar kullanma

Gérinimden yazi yazma

Operatérlerden karsilastirma yapilarini
kullanma

4.4.7. D6ngu Yapilari ile Problem Céozme

Dénguiler “herhangi bir olayin birden fazla tekrarlanmasi” olarak tanimlanir. Dénguler; resim,
matematik gibi bircok alanda da kullanilir. Programlamada déngdler, bir kodun birden fazla tekrar-

lanmasinin kodlamasini kolaylastinimasi igin kullanilir.

Sekil 4.68. Sirekli tekrarla ve .. defa tekrarla bloklar

Surekli tekrarla blogu, bir islemin kag defa calistinlacagr bilinmeyen durumlarda uygulamayi son-
landinlana kadar tekrar etmesi icin kullanilir. .. defa tekrarla blogu ise bir islemin kag defa yapila-
cagi belli oldugu durumlarda kullanili. Ornek olarak bir top 26 defa sektirilecekse .. defa tekrarla
blogunu kullanilmali, eger top sirekli sekmesi ve program kullanici tarafindan sonlandirilina kadar

devam etmesi isteniyorsa surekli tekrarla blogunu kullaniimalidir.
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6. ETKINLIK: TOP SEKTIRME

Uygulama

Donguleri fark eder.
Koordinat diizenini fark eder.

Dénguleri kullanr.

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Konuya asagdidaki soru ve ifadelerle giris yapiniz:

Ginlik hayatta streklilik arz eden pek cok olay bulunmaktadir. Bunlar nelerdir?

Ogrencilerinizle birlikte ginlik yasamda tekrarlayarak yaptiklar isleri tartisiniz.

—  Acikhgimizda yemek yeriz, giines her sabah yeniden dogar ya da bir yerden bir yere hareket et-
mek icin yirGme eylemi yapariz. Bu is igin surekli komut vermek yerine tekrar eden islemler icin
surekli tekrarlama islemi yapmak daha iyi bir ydntemdir.

Bu etkinlikte Scratch masaisti veya web arayizi kullanarak kodlama ve oyunlarda hareket ve
olaylar kullanimi ile birlikte déngt kullanimina yénelik érnek yapilacaktir.
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B Scroftch masaUsty veya scratch web arayizoni aciniz. Uygulama agildiginda sahne Uzerinde
gelen kedi karakteri ile ilgili bir islem yapilmayacagi igin karakteri silebilirsiniz. Kukla olarak Top
kuklasini sahneye ekleyiniz. Sahnenin arka plani ilk acildiginda bos olarak geldigi icin dekor
olarak Xy-grid koordinat duzlemini arka plan olarak seginiz. Top kuklasinin konumunu sahne
Uzerinde x: 0 y: 0 olacak sekilde yerlestiriniz.

0,¥:0)

{%:0,¥:-180)

= x o Iy ]

Sekil 4.69. Top kuklasinin sahne Gzerine konumlandiriimasi

B Top kuklasinin sekme hareketi yapabilmesi icin Top kuklasina eklenecek bloklar Sekil 4.70teki
gibi olusturunuz.

Sekil 4.70. Top kuklasinin sekme hareketi
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m  Uygulama calishrildiginda top kuklasi Gc defa sekme hareketi yaptiktan sonra sabit kalacaktir.
Ucten fazla topu ziplatmak icin top kuklasina eklenen bloklari alt alta eklemeniz gerekecektir.
Bloklar alt alta eklendiginde hem cok fazla blok eklemek gerekecegini hem de uygulamanin
kontrolinin zorlasacagini égrencilerinize aktariniz. Bu islemler icin kontrol blogu icinde tekrar-
lama bloklarini kullanmalisiniz.

m defa tekrarla surekii tekraria
& 2
Sekil 4.71. Sirekli tekrarla ve .. defa tekrarla bloklan

B Uygulamada topun 30 defa sekmesi icin ..defa tekrarla blogunu kullanarak Sekil 4.72’deki kod
bloklarini Top kuklasina ekleyiniz.

Sekil 4.72. Top kuklasinin belirli sayida sekmesi icin gerekli kod bloklar
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Yapilan calismalar kontrol edilir.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Belli sayida tekrarlamayi kullanma

Istenilen koordinata kuklayi génderme

Gérinimden yazi yazma

Operatérlerden karsilagtirma yapilarini
cahsmalarinda kullanma
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7. ETKINLIK: TOP SEKTIRME-2

Uygulama

Dénguleri fark eder.
Koordinat diizenini fark eder.

Dénguleri kullanir.

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Bu etkinlikte Scratch masaUsti veya web arayizi kullanilarak kodlama ve oyunlarda hareket ve
olaylar kullanimi ile birlikte déngt kullanimi ile ilgili drnek yapilacaktir. Bu érnekte Surekli tekrarla
blogunu kullanarak bir islemin sirekli calismasi gerektiginde ya da kag defa calistinlmasi gerektigi-
nin bilinmedigi durumlarda nasil kullanildigi gérilecektir.

B Scratch masaUsti veya scratch web arayizini aciniz. Uygulama acildiginda sahne Gzerinde

gelen kedi karakteri ile ilgili bir islem yapilmayacagi icin karakteri silebilirsiniz. Kukla olarak Be-
achball kuklasini sahneye ekleyiniz.
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Sekil 4.73. Beachball kuklasi

B Uygulamada Beachball kuklasina Sekil 4.74teki kod bloklarini ekleyiniz. Bu kuklanin hareketine
belirli bir aciyla baslamasi icin .. derece dén blogunu kullanabilirsiniz.

Sekil 4.74. Kuklanin sahne Uzerinde hareketi

® Uygulama baslatildiginda, kukla sahnenin késelerine geldiginde késelere yapisip kalacak ve
hareketine devam edemeyecektir. Sahnenin késelerine carptiginda kuklanin yéninin degismesi
icin kenara geldiyse sek blogunu Sekil 4.75teki gibi kullanabilirsiniz.

Sekil 4.75. Kenara gelen kuklanin geri dénerek hareketine devam etmesi
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Yapilan calismalan kontrol ediniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Belli sayida tekrarlamayi kullanma

Istenilen koordinata kuklayi génderme

Gérinimden yazi yazma

Operatérlerden karsilagtirma yapilarini
cahsmalarinda kullanma
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8. ETKINLIK: GUVERCIN UCURMA

Uygulama

Dénguleri kavrar.
Kosullu yapilari bloklar ile kullanacagini fark eder.

Kosullu yapilar bilir.

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Bazi kuklalarin birden fazla kostimi bulunabilir. Bu kostimler sayesinde bazi kuklalara yirime efekti
verilebilirken bazilar ile dans edilebilir ya da cesitli aktiviteler yaptinlabilir. Kuklanin kostimlerine eri-
sebilmek icin kukla secili iken kod bloklarinin Gstindeki Kostimler sekmesine tiklandiginda o kuklaya
ait kostumler goéruntilenir.

Bu etkinlikte Scratch masaisti veya web arayiizi kullanilarak kodlama ve oyunlarda hareket ve olay-
lar kullanimi ile birlikte déngt kullanimi ile ilgili 8rnek verilirken kuklaya ait kostimlerle uygulamanin
gérselligi artinlacaktir.
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SUREC

B Scrofch masaUsty veya scratch web arayizoni aciniz. Uygulama agildiginda sahne Uzerinde
goérunen kedi karakteri ile ilgili bir islem yapilmayacagi icin karakteri silebilirsiniz. Kukla olarak
Dove kuklasini sahneye ekleyiniz.

Dove

Sekil 4.76. Dove kuklasi

B Dove kuklasi secili iken Kostimler sekmesine tiklarsaniz Dove kuklasina ait kostimleri gérebilir-
siniz. Dove kuklasinin kostimlerini incelediginizde Dove-a ve Dove-b isminde iki adet kostims
oldugunu géreceksiniz.

== Kod of Kostiimler IR

Kostim  doy

Doldur .

¥

dove-b .
180 x 11

- -

Sekil 4.77. Dove kuklasinin kostimleri
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Sekil 4.78. Dove-a Sekil 4.79. Dove-b

m  Kuklaya ait kostimleri incelendiginizde Dove-a ve Dove-b sayesinde kuklanin kanat ¢irpma
hareketi yapabilecegini géstermektedir. Bu kuklaya ait kostimleri sirayla oynathginizda kanat
cirpma eylemini olusturabilirsiniz. Dove kuklasina kanat ciroma hareketini yaptirmak icin Sekil
4.80"deki kod bloklarini tanimlayiniz. Bloklar arasinda 0.2 saniye bekleme eklenerek kanat ¢irp-
ma eyleminin belirli araliklarla yapilmasini saglayabilirsiniz. Bu streyi artirdiginizda kostomler
arasi gecis siresi uzayacak, sireyi kisaltiginizda ise kostimler arasindaki gecis stresi kisalacaktr.
Boylelikle kuklaya hareketleri yavas veya hizli yaptirabilirsiniz.

Sekil 4.80. Dove kuklasinin kanat ¢iroma eylemi icin gerekli kod bloklari

B Kuklanin klavyenin yén tuslan ile koordinat dizleminde hareketlerini saglayabilmek icin Algila-
ma bloklari icinde bulunan ..tusuna basildi mi? blogunu Eger .. ise blogunun igine ekleyiniz.
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Sekil 4.81. Algilama blogunun Eger ise blogunun icine eklenmesi

eder yukan ok » tusama basidi m? _ ise

Sekil 4.82. Algilama blogunun yukari ok tusu olarak ayarlanmasi

B Son asamada tim yén oklarini aktif hale getirmek icin bloklarini Sekil 4.83"teki gibi olusturabi-
lirsiniz.
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eger yukan ok *+ fusuna basidi m? _ ise

ykmumuodeﬁgi

eger agaji ok » fusuna basildi mi?  ise

ykuumumdeéw

eger saj ok » tumma basildi m? _ ise

kammdaﬁgti

eger solok » fuguna basikh mi?  ise

¥ konumunu m degistir

Sekil 4.83. Yén tuslarini tanimlamak icin kullanilan kod bloklari

B Uygulama tamamlandiginda Dove kuklasinin kod bloklari, Sekil 4.84'teki gibi olacaktir.
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eger yukan ok =+ tusana basildi m?

ykﬂrumm@d&fjgi

eder agal ok » tusuna basildi m?

ykmumdaﬁ'ﬁir

ejer zaj ok * fusuna basildi m? _ ise

kam@d&fjgli

ejer zol ok » tuguna basidi m?  ise

* konumunu m degistir

Sekil 4.84. Dove kuklasinin tamamlanmis kod bloklari
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Yapilan calismalar kontrol ediniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Kuklanin kostimlerini degistirme

Algilama menusinde “tusa basildi mi”
komutunu kullanma

Yon tuglar ile kuklayr hareket ettirme

Operatérlerden karsilastirma yapilarini
bilme

Dénguler ve sart yapilarini bir arada
kullanabilme
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4.4.8. Degiskenler

Bilgilerin gecici olarak tutuldugu alanlardir. Programci tarafindan tanimlanan verilerin gecici olarak
tutuldugu alanlardir.

1+ ] =5

Sekil 4.85. Degisken tanimlamasi icin 6rnek

Ornegin, Sekil 4.85'te gasterilen formilde dikdértgen degiskenlere benzetilebilir. icinde gizli 4 raka-
mi bulundurmaktadir. Dikdértgen, 4Gn yerini tutmaktadir. Degiskenler icindeki veriler de bu sekilde
tutulur. Kullanici, sabit 1 sayisi ile klavyeden girilen bir degere gére sonuc elde ettiginde Dikdértgen
klavyeden girilen degeri ifade edecektir. Sonucta buna gére degisir. Degiskenlerle uygulama igerisin-
de zaman tutucu, sayi tutucu ve isim tutucu gibi islevler de kullanilabilir.
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9. ETKINLIK: TANISMA OYUNU 1

Uygulama

Degiskenleri kavrar.

Degisken olusturur.

Gésterip yaptirma

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

— Tahtaya 1+ [] =5 yazlip 8grencilere kare alanina hangi sayi gelecegi sorulur. Ornekler cogal-
tilabilir.

—  Ogrencilerden gelen cevaplar kareye yazilir. Karenin buradaki islevi sorulur. Karenin, 4 sayisinin
yerini tutan bir sekil oldugu belirtilir.

Programlama da bazi sayilarin, yazilarin yerini tutan karelerin oldugu ve buna da degiskenler
denildigi séylenir.

Ogrencilere degiskenler hakkinda bilgi vererek etkinlige baslayiniz.
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SUREC

B Scrofch masaUsty veya scratch web arayizoni aciniz. Uygulama agildiginda sahne Uzerinde
gelen kedi karakterini kullaniniz. Dekor secimini égrencilerinize birakabilirsiniz.

Kedi kuklasina Olaylar bsliminden Yesil Bayraga Tikladiginda blogu eklenerek baslatma
tetikleyicisi belirlenmis olur.

i |

I L -Tﬁ'.'_\_ ’:.‘3--‘;,-;1‘1'

R '.T--\.--"‘“"r-..._w""“"i'l
o

Sekil 4.86. Baslatmak icin gerekli kod blogu

B G6rinim bsliminden .. saniye boyunca .... de blogu eklenerek bosluklara Sekil 4.87'deki
gibi gerekli yazilari yaziniz.

© oo D
Sekil 4.87. Selamlama blogu

m  Algilama bsliminden ...diye sor ve bekle kod blogu eklenerek soru kismini doldurunuz. Jekil
4.88"deki “Ismin ne?” sorusu dibi kullanicidan bilgi alinmak istenen sorulan sorabilirsiniz.

ENLNEYS diye sor ve bekie

Sekil 4.88. Kullaniciya soru sorma blogu

m Degiskenler bslimiine giderek degisken olusturmalisiniz. (Orn: sim)
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Degiskenler

Bir Degigken Clugtur

e 1 @

Sekil 4.89. Degisken 0 yap

B Degiskeni olusturduktan sonra Degigken i .. yap blogunu ekleyerek olusturdugunuz degiskeni
Sekil 4.89daki gibi Degisken bosluguna yerlestiriniz.

o
Sekil 4.90. Cevap kod blogu

B Algilama bsliminden cevap blogu O igine atilir.

m  Ogrencilere bu araclarla isim ve soyismi soran ve bunlan aklinda tutan Sekil 4.91"deki kod blo-
gunu kedi kuklasina eklemelerini saglayiniz.
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a ULl Merhaba benim adim Pamuk. Seninle tamgmak istiyorum. B

e = TRl Sana bir kag sey soraca@im ve aklinda tutacagim. J6SS

EUTTFET el diye sorve bekde
Eim* | cevap yap

Soyisminiz Medir 7 JEEE=C g4
soyisim * i cevap yap
CTIED o veieic
yas* i cevap yap
Sanifinz ve Subeniz.  ELLTER=C R

smaf + | cevap yap

o 0t SNl Bakalim bdtin bu dediklerini akhimda tutabilmis miyim? B

oaiyehujum Merhaba! J:

@ oo e e QT s
Q - CETTTD -

@

Sekil 4.91. Ornek uygulama kod blogu

m  Ogrencilerinize degiskenlerin bilgileri hafizada tuttugunu ve unutmadigini ama bunu sadece
program bitinceye kadar yaptigini ve program yeniden baslatildiginda bu bilgilerin silindigini
sdyleyiniz.

T.C.MiLLT EGITIMBAKANLIGI | Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Midiirligi



OLCME VE DEGERLENDIRME

Yapilan calismalar kontrol ediniz.

Slcutler Gelistirilmeli

(1 puan)

Degiskenleri tanimlayabilme

Degisken olusturma

Degiskenleri dogru kullanma

4.4.9. Diziler (Listeler)

Birden fazla bilginin bir arada tutulmasini saglayan yapilar diziler olarak adlandirilir. Bazi program-
larda liste olarak da adlandirlir. Daha kolay anlasiimasi igin listeler, bir aligveris listesine benzeti-
lebilir. Birbiri ile ilgili bircok &zelligin bir arada tutulabildigi, gecici hafizada yer tutan bilgilerdir. Bir
ahisveris listesinde marul, domates, patates gibi degiskenlerin adetleri ve ézellikleri yer alir.
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10. ETKINLIK: TANISMA OYUNU 2

Uygulama

Degiskenleri kavrar.
Degisken olusturur.
Liste olusturur.

Listeye 6ge ekler.

Gosterip yaptirma

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Asagidaki ifadelerle derse giris yapilir:

—  Bir siniftaki 6grencilerin isim, sinif numarasi gibi bilgilerini toplayan bir program yapmak istersek
hangi adimlar takip etmemiz gerekir?

Ogrencilerden gelen cevaplar dinledikten sonra grencilere degiskenler ve diziler hakkinda bil-
gi vererek etkinlige baslayiniz. Bir degiskenin birden cok bilgiyi bir arada tutabilecegini séyleyiniz.
Degiskenler ile yapilan calismalara gére diziler ile yapilanlarin daha az kodla bircok benzer verinin
toplanacagini ve listelerin bircok degiskenin tutuldugu alan oldugunu hatirlatiniz.
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SUREC
Scratch masaUstl veya scratch web arayizint aciniz. Uygulama acildiginda sahne Uzerinde

|
gelen kedi karakterini kullaniniz. Dekor secimini égrencilerinize birakabilirsiniz.

B Kedi kuklasina dncelikli olarak baslatma isareti olarak Yesil Bayraga tikladiginda kod blogu
eklenir.

m Liste elemanlarini yazmak igin sayag isminde degisken olusturunuz. Ve baslangig degerini O (sifir)

olarak atayiniz. Bu, listeleri yazdirmak igin olusturulan bir degiskendir. Algilama bloklarindan “...
diye sor bekle” kod blogu ekleyiniz. Degiskenler bélmesinden yeni bir liste olustura tiklanir.

Bir Liste Clustur

Sekil 4.92.

B Liste adini, kisisel olarak degistiriniz.

Yeni liste adi:

kisisel

® Tum kuklalar ~ © Sadece bu kukla
icin icin

oo (3

Sekil 4.93.

Sonra Degiskenler bslmesinden “...i degisken adi’ in pozisyonuna ekle” liste elemani eklenir.
Bu kisimda sey Kisisel listesinin 1T numarali dizisine sey tanimlanacagini gésterdiginden bahse-

debilirsiniz.
B Sey kismina Algilama kod bloklarindan verilen cevap eklenir.

@i kisisel v ﬁlomeﬂe

Sekil 4.94.
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e
cevap i kisisel » iin o pozisyonuna ekle
Soy isminiz Medir 7 B Bl e

cevap i kisisel + in e poFisyonuna ekle

Sekil 4.95.

Sekil 4.95'te liste elamanlarinin her bir dizisine asagidaki sorulan sorularin cevaplar eklenmek-
tedir.

— Kisisel 1. elemanina isim atanmaktadir.

- Kisisel 2. elemanina soyisim atanmaktadir.

Bundan sonra degiskenlerin sirasiyla birden fazla bilginin yozdinlmasi icin yapilacak kod bloklar
gorulmektedir.

Kontrol kod bloklarindan 10 defa tekrarla kod blogu eklenir.

mdehhhﬂ'l
2

Sekil 4.96.
Degiskenler bélmesinden sayag degiskenini 1 degistir kodu atilir.

Sekil 4.97.

Degiskenler bélmesinden “... nin ... égesi” kod blogu atilir.
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T

Sekil 4.98.

B Kisisel'in sayag blogu 2 Saniye boyunca... de blogunun icine aktarilir.

Sekil 4.99.
m Etkinlikte kullanilan kod bloklarinin sirali héli Sekil 4.100de gésterilmektedir.

e

BT diye sor ve belde

€ srivetoyunes  kissel + nin sayme Ggesi de

Sekil 4.100. Etkinlikte kullanilan kod bloklar:
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Yapilan calismalan kontrol ediniz.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Degiskenleri tanimlayabilme

Degisken olusturma

Liste olusturma

Listeye 6ge ekleme
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4.4.10. Olaylar

Programlamada olaylar, bir isaret verildiginde belirli durumlarin baslatilmasi olarak anlagilabilir.
Ornegin, zil caldiginda disari cik. Zil calma, bir olaydir ve disari cikma zil caldiginda gerceklestirilen
durumdur. Programlama da belirli durumlar icin belirli eylemler gerceklestirilebilir.

11. ETKINLiK: KLAVYE TUSLARIYLA OYUNLAR

BiLISSEL DUZEY
Uygulama

KAZANIM(LAR)

Blok tabanli kodlama ile kodlama yapar.
Olaylar mantigini bilir.

Koordinat dizlemini bilir.

YONTEM/TEKNIKLER

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

OGRETIM MATERYALLERI

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

GiRiS

Ogrencilere Scratch kod mentlerinden bahsedilir. Benzer kod bloklarinin ortak menilerinde bulun-
dugu ifade edilir. Ogrencilere bir programda, érnegin bir bilgisayar oyununda bir karakteri hareket
ettirmek icin neler yaptiklan sorulur. Ornek yanitlar: Klavyede yén ok tuslarina basmak, farkli hare-
ketler yapmak igin a, s, d, w ve x gibi tuslara basmak, fare ile bir noktaya veya bir hedefe tiklamak.
Ogrencilerden gelen yanitlara gére programi baslatmak, bir tusa basmak, bir kuklaya tiklamak gibi
eylemler gerceklestiginde kodlarin calisabilmesi icin Scratch’de hangi kod menisinin kullaniimasi
gerektigi sorulur.
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Ornegin dgrencilere “Klavyeden bosluk tusuna basilinca kuklamizin hareket etmesini isterseniz hangi
bloklar kullanirsiniz?” diye sorulur. Scratch olaylar mentsinde yer alan bloklar gésterilir.

SUREC

Bu etkinlikte égrencilerinize koordinat dizleminde belirli bir hizda X ve Y ekseninde hareket eden iki
topu merkezde Ust Uste getirme amacli bir oyun yaptirniz.

Oyunun kurallari: Ekrana kirmizi ve yesil renkte iki top yerlestiriniz. Kirmizi basketbol topu X ek-
seninde (sag-sol) hareket etfsin. Yesil basketbol topu ise Y ekseninde (yukari-asagi) hareket etsin.

Oyunda klavyeden “a” tusuna basildiginda kirmizi top dursun. Yesil topu durdurmak icin ise “s
tusuna basiniz.

Sekil 4.102'de érnek oyuna ait ekran gérintisi yer almaktadir.

B Scratch masaUsti veya scratch web araytzini aginiz. Uygulama acildiginda sahne izerinde gelen
kedi karakteri ile ilgili bir islem yapiimayacagi icin karakteri siliniz. Kukla olarak Basketball kuk-
lasini sahneye ekleyiniz. Iki tane topa ihtiyaciniz olacag icin islemi tekrar ediniz ve sahnenizde iki
adet Basketball kuklasindan olmasini saglayiniz. Oyunda Basketball1 ve Basketball2 kuklalar
yer alacaktr.

Dugartya aktar

sl

Sekil 4.101. Kukla kopyalama

B Kukla eklendikten sonra kuklalar béliminde kuklalarin simgelerini gérebilirsiniz. Ayni kuklayi ek-
lemek icin bir bagka yéntem de bu kuklayr kopyalamaktir. Sekil 4.101’deki gibi kuklanin tzerine
sag klik yaptiginizda acilan mentden kopyasini ¢ikart secerseniz kuklayi kopyalamis olursunuz.
Bir kuklaya kodlar eklendikten sonra kopyalarsaniz kodlar da kopyalamis olursunuz.

B Sahnenin arka plani ilk agildiginda bos olarak geldigi icin dekor olarak Xy-grid koordinat diz-
lemini arkaplani seciniz.
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Sekil 4.102. Ornek oyunun gérintisi
B Basketball1 kuklasi icin Sekil 4.103"teki kod bloklarini ekleyiniz.

tiklandiginda a » tusuna hasihines

renk w  etkisini @ ¥ap durdur  Kukladaki diger diziler »
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3B o ¥ o konumuna git

surekli tekrarla

kenara geldiyse sektir

@ adim git

Sekil 4.103. Basketballl kuklasi igin kod bloklari
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Olaylar menisit altinda yer alan yesil bayrak tiklandiginda blogunu (1) ekleyiniz. Program
calistinldiginda gerceklesecek kod bloklarini da bu blogun altina ekleyiniz.

Kuklalari ayirt etmek icin Basketball1 kuklasi renk etkisini 180 yap blogunu kullanarak kuk-
lanin kirmizi olmasini saglayabilirsiniz. Kirmizilik yesil bayrak tiklandiktan sonra gerceklestigini
gérebilirsiniz.

Basketball1 kuklasini x: 0 y: 0 konumuna git bloguyla (3) dekorun merkezine ortalamig olur-
sunuz. Bu blok Basketball1 kuklasinin x eksenini ortalayarak hareket etmesini saglayacaktr.

Sekil 4.103"teki 2 ve 3. bloklar sadece yesil bayrak tiklandiginda bir kez calismaktadir.

Surekli tekrarla blogu (4) kullanilarak Basketball1 kuklasina oyun sirecince calisacak kodlar
ekleyebilirsiniz. Hareket meniUsi altinda yer alan kenara geldiyse sektir blogu kullanilarak
sUrekli olarak Basketball1 kuklasinin kenara geldiyse sektirilmesi ile bu kuklanin X ekseninde
(sol-sag) kenarlara geldiginde sekerek harekete devam etmesini saglamis olursunuz. Kuklanin
hareket hizini (adim sayisini) belirlemek icin 10 adim git blogunu kullaniniz.

Hareket eden topu durdurmak icin olaylar mentsinde yer alan ... tusuna basilinca blogunu kul-
laniniz. Bu blogun altina yerlestireceginiz olay, bu blokta belirlediginiz klavye tusuna basildiginda
gerceklesecektir. Bu blokta acilir meniden “a” harfini secerek klavyeden “a” harfini aktif héle
getirisiniz. a tuguna basilinca kontrol menuss altinda yer alan durdur tima blogunu ekleyerek
durdur kukladaki diger diziler seklinde secerseniz Sekil 4.103"te gorilen basketball1 kuklasina
ait tum bloklarin calismasini durdurmus olursunuz.

Programi, yesil bayraga tiklayarak calishrdiginizda basketballl kuklasinin énce kirmizi olup mer-
keze geldikten sonra sola saga dogru x ekseninde hareket ettigini gérebilirsiniz. Program caligir-
ken klavyeden “a” harfine basarsaniz kirmizi basketbol topunun hareketini durdurursunuz.

Basketball2 kuklasi icin Sekil 4.104teki kod bloklarini kullanabilirsiniz.
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Sekil 4.104. Basketball2 kuklasi blok dizileri

m Basketball2 kuklasinin kodlan Basketball 1 kuklasinin kodlarindan farkliliklar géstermektedir. iki

topunda ayni anda baslamast icin diger kuklada da sectiginiz yesil bayrak tiklandiginda blogu-
nu kullaniniz. Bu blogun altina renk etkisi 50 yap blogu ile Basketball2 kuklasinin rengini yesil
yapabilirsiniz. Bu kuklayi da ilk kukla gibi x: 0 y: 0 konumuna git blogunu kullanarak merkeze
gefiriniz.

Surekli tekrarla icinde Basketball1 kuklasindan farkli olarak .... olana kadar tekrarla bloklar:
yer almaktadir. Kuklayr Y ekseninde hareket ettirmek icin y konumunu ... degistir (4 ve 7) blo-
gunu kullaniniz. Ancak bu blok kenara geldiyse sektir bloguyla birlikte Basketball1 kuklasin-
daki gibi kullanilirsa oyun calistinldiginda yesil basketbol topu kenara geldiginde sekerek asag:
dogru yonelmemekte strekli yukar gitmeye calismaktadir. Basketball2 kuklasinin Y ekseninde
(yukari asa@i) siurekli hareket etmesini saglamak igin Y ekseninde en Ust noktaya ve en alt nok-
taya geldigi durumlan (2 ve 5) kontrol ederek bu noktalara gelene kadar (3 ve 6) surekli olarak
yUkselmesini veya alcalmasi (4 ve 7) saglamaniz gerekir. X ekseni -240 ile 240 arasinda degerler
alirken Y ekseni -180 ile 180 arasinda degerler almaktadir. Sekil 4.104'te 2. blokta hareket
menUsUnde yer alan y konumu (kuklanin Y ekseninde bulundugu nokta) 160’tan biyik olana
kadar (3) surekli olarak y konumunu 10 degistir (4) blogunu kullanarak yukar dogru hareket
etmesini saglarsiniz. Sekil 4.104te 5. blokta hareket menisinde yer alan y konumu (kuklanin
Y ekseninde bulundugu nokta) -160"tan kiguk olana kadar (6) strekli olarak y konumunu -10
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degistir (7) bloguyla asagi dogru hareket etmesini saglarsiniz. Program calisirken yesil topun

u_n
S

durmasi icin klavyeden “s” tusunu tanimlayabilirsiniz.

B Oyunu denemek ve kodlarina ulasmak icin https://scratch.mit.edu/projects/402719536
adresini ziyaret edebilirsiniz.

ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI

1. Opyun igin farkli kuklalar kullanilabilir.
2. Dekor degistirilebilir.

3. Ogrencilerin olaylar menisinde yer alan farkli olay bloklarini kullanmalar saglanabilir. Oyunun
farkli tuslara basilarak baglamasi ve oynanmasi igin kodlar degistirilebilir. Yegil bayrak tiklan-
diginda blogu yerine, olaylar menustndeki diger bloklar kullanilabilir. Oyunun bosluk tusuna
basilinca baslamasi icin kodlar degistirilebilir.

4. Oyunun hizini degistirmek icin 10 adim git, y konumunu 10 degistir, y konumunu -10 degis-
tir bloklarindaki 10 sayisi yerine farkli sayilar kullanilabilir.

Etkinligin alternatif uygulanisina ait kodlara https://scratch.mit.edu/projects/402734872 adre-

sinden erigebilirsiniz.

OLCME VE DEGERLENDIRME

Ogrencilerinizin yaptigi oyunlarin istenilen sekilde calisip calismadigini kontrol edebilirsiniz. Ogren-
cilere kullandiklari kod bloklarinin oyundaki islevlerini sorabilirsiniz.

Sorular
1. Oyunun farkli tuslarla oynanmasi icin hangi kod bloklari degistirilmelidir?
2. Yesil bayrak tiklandiginda blogu yerine, olaylar menisinde baska hangi bloklar kullanilabilir?

3. Opyunda toplarin hizini degistirmek icin hangi kod bloklar degistirilmelidir?
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Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Gérinuimden renk blogunu kullanma

Koordinat dizlemini kullanma

Dénguleri uygulama icinde kullanma

Kuklayr hareket ettirme

Bir tusa basildiginda kod blogunu kullanma
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12. ETKINLIK: BALON TIKLAMA OYUNU

BiLiSSEL DUZEY
Uygulama

KAZANIM(LAR)
Olaylan bilir.

Degiskenleri kullanr.

Strekli tekrarla yapilarinin iginde kosullu durumlan kullanir.

YONTEM/TEKNIKLER

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

OGRETIM MATERYALLERI

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

GiRiS

Ogrencilere bilgisayarda fare kullanarak oynadiklari oyunlar sorulur. Bu oyunlarda farenin tuslarina
bastiklarinda, oyundabirkaraktereveyabirhedefetikladiklarindaneleroldugusorulurve butiroyunlar
yapilirkennetirkodbloklarikullanilmisolabilecegisorulur. Ogrencilerdengelenyanitlarizerinekonu-
sulur. Ogrencilere Scratch projelersayfasindan https://scratch.mit.edu/projects/ 152342065/ ve
https://scratch.mit.edu/projects/82087798/ gibi érnek projeler gésterilir. Bu projelerde belir-
tilen hedef tiklandikca oyuncunun puani artmaktadir. Ornekteki oyunlarda Scratch’deki olaylar

menUsU altinda hangi bloklarin kullanildigini égrencilerin bulmasi icin sorular sorarak onlar yén-
lendiriniz.
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SUREC
Bu projede dgrencilerinize ucan balonlan tiklayarak patlatacaklan bir oyun yaptiriniz.

Oyunun kurallari: Bu oyunda ugan balonlar tiklanmakta, balonlar tiklandikga renkleri degismekte
ve ses cikmaktadir. Ayni zamanda balonlara tiklandikca ekrandaki tiklama sayisi da artmaktadir.

Ornek oyuna ait ekran gérontisi Sekil 4.105'e gdsterilmistir.

~Ne
I Tiklama Sayis1 [(EEID

Sekil 4.105. Ornek balon tiklama oyunu

Scratch masaUstl veya scratch web arayizini aciniz. Uygulama acildiginda sahne Gzerinde
gelen kedi karakteri ile ilgili bir islem yapilmayacagi icin karakteri silebilirsiniz. Kukla olarak Bal-

loon kuklasini sahneye ekleyiniz.
Sahnenin arka plani ilk agildiginda bos geldigi icin dekor olarak Boardwalk dekorunu seciniz.

Bu asamada Balloon1 kuklasina Sekil 4.106'daki kod bloklarini kullanabilirsiniz.
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2 Tiklama Sayis1

3 Tiklama Sayist * i o yap

renk v  etkisini a degistic

konumunu degistir
. o egi 13 y konumunu ERETE yap

kenara * dejiyormu? _ise i

y konumunu m yap - 8

Sekil 4.106. Balloon kuklasi kod blok dizileri

Olaylar menisi altinda yer alan yesil bayrak tiklandiginda blogunu (1) ekleyerek oyunun yesil
bayraga tiklandiginda baslamasini saglayabilirsiniz. Program calistinldiginda gerceklesecek kod
bloklarini bu blogun altina ekleyiniz.

Degiskenler menisi altinda ... degiskenini géster (2) blogu balonlara tiklanma sayisinin tu-
tulmasi igin olusturulmus ve “Tiklama Sayisi” adi verilerek oyun skorunu tutan degiskenin prog-
ramda gésterilmesini saglayabilirsiniz. Tiklama Sayisi'ni sifilamak icin Tiklama Sayisi” i O yap
(3) blogunu kullaniniz. Bu blok, oyun her basladiginda yani yesil bayrak tiklandiginda Tiklama
Sayisini sifirlayacaktir.

Surekli tekrarla blogu (4) kullanilarak Balloon1 kuklasina oyun sirecince calisacak kodlari
ekleyebilirsiniz. Hareket menusi altinda yer alan y konumunu 1 degistir (5) blogu kullanilarak
Balloon1 kuklasinin strekli olarak yukari dogru hareket etmesini saglarsiniz.

Kontrol menuss iginde yer alan Eger ... ise blogu icine Algilama menisi altinda kenara de-
giyor mu? sart blogunu eklerseniz bir sart yapisi olusturmus olursunuz. Bu sart yapisi, balon
kenara degdiginde (ucarken sahnenin en Ust noktasina degdiginde) kod bloklar calishrmak icin
kullanilir. Sart blogu icinde yer alan y konumunu -150 yap blogu kullanilarak Balloon1 kuklasi
yUkselerek Ustte kenara degdiginde tekrar alta (Y:-150) génderilmesini saglayacaktr.

Sekil 4.106'da yer alan sagdaki dizi olaylar menUst altinda bu kukla tiklandiginda (9) blok ile
balon tiklandiginda (Balloon1 kuklasi) kod bloklarinin calismasini saglamis olursunuz.
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Balona her tiklandiginda Tiklama Sayisini 1 artirmak icin Degiskenler menisi altinda yer alan
Tiklama Sayisi’i 1 kadar degistir (10) blogunu kullanabilirsiniz.

Balona tiklandiginda tiklamanin gerceklestigini bildiren bir efekt eklemek icin Ses menisi altinda
yer alan ... sesini baslat blogu (11) nu kullanabilirsiniz. Bu ses blokta “Pop” sesini secerseniz
balona her tiklatildiginda cikacak sesi secmis olursunuz.

Her tiklamada balonun rengini degistirmek icin Gérinim menisi altinda yer alan renk etkisini
... degistir (12) blogunu kullanabilirsiniz. Ornekte renk etkisi 25 olarak belirlenmistir.

Balona tiklandiktan sonra balonun asagr inmesi yani konumunun y:-150 konumuna gelmesi icin
y konumunu -150 yap (13) blogunu kullanabilirsiniz.

Opyunu calistinp balona tiklandiginda tiklama sayisinin 1 arhigini, her tiklamada “Pop” sesi gel-
digini, balonun renginin degistigini ve balonun asagr indigini gérebilirsiniz. Ama sahnede tek
balon vardir.

Balon sayilanni artirmak icin Sekil 4.107'deki gibi kuklanin Uzerinde sag tiklama ile kopyasini
cikart secenegini kullanabilirsiniz. Bu islemi, istediginiz balon sayisi kadar tekrarlayabilirsiniz.
Kukla icindeki kodlar ile kopyalanacagindan tim balonlar ayni sekilde hareket edecektir. Balon
cogaltildiktan sonra sahne Uzerinde X ekseninde farkli konumlara getirilerek balonlarin Ust Uste
gelmesini engelleyebilirsiniz. Bu islemi kuklalarin fare ile sirikle birak ile yapilabileceginiz gibi
kuklaya tikladiktan sonra sahnenin altinda yer alan X: konumuna deger vererek de yapabilirsiniz.

Digarlya aktar

sil ) . ,

Balloon2 Balloond Balloon g .
X

Sekil 4.107. Balloon1 kuklasini cogaltmak

m  Oyunu denemek ve kodlarina ulagsmak icin https://scratch.mit.edu/projects/402789246 ad-

resini ziyaret edebilirsiniz.
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ETKINLIGIN ALTERNATIF UYGULANISI
1.

Oyun icin farkl kuklalar kullanilabilir, dekor degistirilebilir.

2. Ogrencilerin olaylar menisinde yer alan farkli olay bloklarini kullanmalari saglanabilir. Oyunun

farkli tuslara basilarak baglamasi ve oynanmasi igin kodlar degistirilebilir. Yesil bayrak tiklan-
diginda blogu yerine, olaylar menisindeki diger bloklar kullanilabilir. Oyunun bosluk tusuna
basilinca baslamasi icin kodlar degistirilebilir.

Balonlarin hizini degistirmek icin y konumunu 1 degistir blogundaki 1 sayisi degistirilebilir.

. Kopyasini gikart secenegi kullanilarak balonlar cogaltlabilir. Ancak kuklanin kodlar degistiril-

diginde eski kukla kopyalarinin silinip yeni kodlarin oldugu kuklanin kopyasini ¢ikart secenegi
kullanilarak cogaltilmasi gerektigi unutulmamalidir.

Etkinligin alternatif uygulanisina ait kodlara https://scratch.mit.edu/projects/402808621 ad-
resinden erisebilirsiniz.

OLCME VE DEGERLENDIRME

Ogrencilerinizin yaptigi oyunlarin istenilen sekilde calisip calismadigini kontrol edebilirsiniz. Ogren-
cilere kullandiklari kod bloklarin oyundaki islevlerini sorabilirsiniz.

Sorular

1.

Olaylar kod blogunu kullanma

Bu kukla tiklandiginda blogu yerine ... tusuna basilinca blogu kullanilirsa oyun nasil caligir?
Oyun hileleri bu sekilde yapiliyor olabilir mi?

. Yesil bayrak tiklandiginda blogu yerine olaylar menisinde baska hangi bloklar kullanilabilir?
. Oyunda balonlarin hizini degistirmek icin hangi kod bloklari degistirilmelidir?

. Bu oyunun daha eglenceli héle gelmesi igin baska neler yapilabilir?

Stre sinin koyma, 3 balon sahneden ciktiginda oyunun bitmesi gibi.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgitler

Degiskenleri amacina uygun kullanma

Déngdler ile birlikte kosullu yapilar
kullanma
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13. ETKINLIK: GEZIYORUM

BiLiSSEL DUZEY

Uygulama

KAZANIM(LAR)
Farkl sahne arka planlarini kullanir.
Algilama komutlarini bilir.

Haberini sal ile fonksiyonlar bilir.

YONTEM/TEKNIKLER

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli 8grenme

OGRETIM MATERYALLERI

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

GiRiS

“Veli toplantisi oldugunda tim veliler nasil haberdar oluyor? Tom égrenciler, dersin basladigindan
nasil haberdar oluyor?” gibi sorular sorarak égrencilerinizin konuya giris yapmalarini saglayiniz. Bu

tir durumlarda bir haber vericinin oldugunu belirtiniz. Bu haber vericinin bir okul zili, bir hatirlatma
e-postasi veya bir arkadas olabileceginden bahsediniz.

Scratch’de animasyonlar veya programlar yapilirken kodlar bazi olaylara bagli olarak calisir. Og-
rencilerinize “Bir kukladaki degisiklik diger kuklayi etkiliyorsa bunun icin hangi bloklar kullanmak
gerekir?” diye sorunuz.

Ornek: Bir oyunda oyun hakk bittiginde oyunun durmasi (tom kuklalarin durmasi, oyun bitti mesaji-
nin verilmesi) nasil saglanir? Scratch’de bu tir durumlarda olaylar menisi altinda yer alan ... haber
aldiginda, ...haberini sal ve ... haberini sal ve bekle bloklar kullanilmaktadir.

Ogrencilerinize olaylar menusinde yer alan ses yuksekligi biyuk ... oldugunda blogunun nere-
lerde kullanilabilecegini sorunuz.

205
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SUREC

Bu projede dgrencilerinize dekorlarin etkili 6grenimi Uzerine bir animasyon yaptirilacaktir.

Animasyonun kurallari: Bu animasyonda sahnede yiriyen biri, sahnenin kenarina geldiginde
farkl bir dekorda bastan yirimeye devam etsin. Bir bulut kuklasi ise dekor degistikce haber versin.
Animasyonumuzda yiksek bir ses oldugunda karakterimiz dursun. Ornek oyuna ait ekran gérintis
Sekil 4.108'de gdsterilmistir.

Awe basgka bir yere gegti!

Burasi tarihi bir kale. [
"

o

Sekil 4.108. Ornek animasyon

B Scratch masaUsty veya scratch web araytzini aciniz. Sahnenin arka plani ilk agilldiginda bos
olarak geldigi icin dekor olarak Castle dekorunu seciniz. Ayni islemi diger dekor icinde uygula-
yarak Greek Theatre dekorunu ekleyiniz.

B Uygulama acildiginda sahne izerinde gelen kedi karakteri ile ilgili bir islem yapilmayacag: igin
karakteri siliniz. Kukla olarak Avery Walking kuklasini sahneye ekleyiniz. lkinci kukla olarak
Cloud kuklasini ekleyiniz.
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kenar -

Sekil 4.109. Avery Walking kuklasi blok dizisi

Olaylar menisi altinda yer alan yesil bayrak tiklandiginda blogunu ekleyerek oyunun yesil
bayraga tiklandiginda baslamasini saglayabilirsiniz. Program calistirldiginda gergeklesecek kod
bloklarini bu blogun altina ekleyiniz.

Animasyon basladiginda dekorun Castle4 olarak ayarlanmasini saglamak icin Degiskenler me-
nist altinda ... dekoruna geg (1) blogunu ekleyiniz.

Surekli tekrarla blogu kullanilarak Avery Walking kuklasina oyun sirecince calisacak kodlari
ekleyebilirsiniz. Avery Walking kuklasinin sirekli olarak hareket etmesini saglamak icin Hareket
menUsU altinda yer alan ... adim git (2) blogunu kullanabilirsiniz.

Kontrol menisi icinde yer alan Eger ... ise (3) bloguna Algilama menisi altinda kenara de-
giyor mu? sart blogunu ekleyerek bir sart yapisi olusturulmus olursunuz. Bu sart yapisi Avery
Walking kenara degdiginde (yiruyerek sahnenin sonuna geldiginde) kod bloklarini caligtirmak
igin kullanilir. Sart blogu icinde yer alan olaylar menist altindaki ... haberini sal blogu kullani-
larak olusturulan kenar haberi salinmaktadir. Bu bir ilan, duyuru, okuldaki zil sesi gibidir. Olay-
lar menisi altinda ... haberini sal blogunda yeni haber’e tiklanarak cikan pencerede habere
“kenar” adini veriniz.

Her programda birden fazla haber olabilecegi icin haberlere farkli adlar verebilirsiniz. Kullanilir-
ken de ilgili haber adiyla olusan blok alinarak kullanilir. Ornek: haber1, kenar. Sekil 3'te olaylar
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menUsine tiklayarak haber olusturma gésterilmistir. Sekil 4.110’da gésterildigi gibi sirayla 1 ve
2 numaral balimlere tiklanarak yeni haber olusturabilirsiniz.

O

Olaylar b kukla tiklandidinds

Kontrol

Algilama

Cperatirler

Dedighenler
. kenar +  haberini aldidimda

Bloklanm

kenar «  [hakerini =&l

Yeni haber

kenar

Sekil 4.110. Yeni haber olugturma

B Yeni haber’e tikladiktan sonra Sekil 4.111'de acilan pencerede habere isim vererek ve OK'e
basiniz.
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Yeni Haber

Yeni haber adi;

kenar

Sekil 4.111. Yeni haber adi verme

B Sekil 4.109'da soldaki dizideki kod bloklari kullanilarak animasyon baslatildiginda Castle4
dekoru gelir ve yiriyen insan kuklasinin kenara degene kadar sirekli olarak hareket ettigini
goérursuniz. Kenara degdiginde ise (3) kenar haberi salinir. Programdaki tom bilesenlere ke-
nar haberi ilefilir.

B Sekil 4.109'da yer alan sagdaki dizide olaylar menust altinda yesil bayrak tiklandiginda
blogu ile baslamaktadir. Bu blogu iki kere kullanilmis olacaksiniz. Soldaki dizide kuklanin iler-
lemesi ve kenara geldiginde haber salmasi igin kullanilirken buradaki amaci, Avery Walking
kuklasina yirime efekti vermektir. Avery Walking kuklasinin kostimlerine bakarsaniz sonraki
kostimlerde ayak ve kol hareketlerinin art arda kullanildiginda bir yirime efekti olusturdu-
gunu gorebilirsiniz. Bu islemi animasyon strecince strekli yapmak icin sagdaki dizide sirekli
tekrarla déngu blogu icine sonraki kostim (5) ve 0.2 saniye bekle (6) bloklarini ekleyebi-
lirsiniz. Bu kodlari kullanarak kuklanin yirime pozisyonlar arasinda (kostim) gecis yapmasini
saglamis olacaksiniz. Kostim gegisleri arasindaki 0.2 saniye farkl kostimleri gérebilmek icin
bir bekleme suresidir. Bu blok olmasa kostim gecisleri gérinmez.

B Avery Walking kuklasi igine eklenen haberini alindiginda blogu, belirlenen haber ulastiginda
(kenar haberi salindiginda) calisacak kodlarin yazildig bloktur. Sekil 4.112'de kenar haberi alin-
diginda sonraki dekor’a gecmek icindir. Yiriyen kuklanin sahnenin sol basina konumlanmasini
saglamak icin X konumunu -190 yap blogunu kullanmaniz yeterlidir.
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¥ KonumunL Yap

Sekil 4.112. Haber aldiginda kod blogu

B Sekil 4.112'deki diziyi olusturarak kuklanin kenara degdigi zaman kenar haberinin salinmasiyla
sahneye sonraki dekorun ayarlanmasini ve kuklayr bastaki konumuna gelmesini saglamis olur-
sunuz. Kenara gelen kukla, dekorun degismesi ve sahnenin soluna gelmesiyle farkli bir ortamda
yUrimeye devam ediyormus gérintisini olusturmus olacaksiniz.

B Dekor degistiginde kuklanin dekora iliskin konusmalarinin gérinmesi icin Avery Walking kuklas:
iginde Sekil 4.113"te yer alan gérinim menisi altindaki ... de blogunu kullanmaniz gerekir.

e N =n |

Burazi taribi bir kale Buras Antik Tivatro, BelE

Buraz neresi acabay Bl

Sekil 4.113. Ddekor degistiginde olayi

B Programi calistirdiginizda ve dekor “Castle4” oldugunda kuklanin konusma balonu iginde “Bu-
rasi tarihi bir kale” yazdigini, dekor “Greek Theater” oldugunda “Burasi Antik Tiyatro” yazdi-
gini, dekor “dekor1” oldugunda ise konusma balonu icinde ise “Burasi neresi acaba?” yazdi-
gini gorebilirsiniz.

B TUm animasyonu durdurmak icin Avery Walking kuklasi icinde 4.114"te gésterildigi gibi mik-
rofondan yiksek siddette (80 den biyik) bir ses geldiginde durdur 1m0 blogunu kullanmaniz
yeterli olacaktir.
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Sekil 4.114. Ses yiksekligi oldugunda blogu

B Kukla kenara geldiginde kenar haberi salinmasinin baska bir kukla tarafindan nasil haber alindi-
gini géstermek icin Cloud kuklasinin icine Sekil 4.115%e gésterilen kod bloklarini yerlestirmeniz
gerekir.

o saniye boyunca RIS de

Sekil 4.115. Kenar haberi alindiginda

B Bu dizi araciligyla kenar haberi aldiginda Cloud kuklasinin konusma balonunda 1 saniye bo-
yunca “Dekor degisti!” yazmasini saglarsiniz.

B  Oyunu denemek ve kodlarina ulagsmak icin https://scratch.mit.edu/projects/402789246 ad-
resini ziyaret edebilirsiniz.

ETKINLiGIN ALTERNATIF UYGULANISI

1. Oyun igin farkh kuklalar kullanilabilir, dekor degistirilebilir.

2. Ogrencilerin olaylar mentsinde yer alan farkli olay bloklarini kullanmalar saglanabilir. Oyunun
farkl tuslara basilarak baglamasi ve oynanmasi icin kodlar degistirilebilir.

3. Kuklanin yorome hizi degistirilebilir. Kuklanin sonraki kostim blogunda 0.2 saniye artinlabilir
veya azaltilabilir.

4. Ses yUksekligi yerine, zamanlayici kullanilabilir.

Etkinligin alternatif uygulanigina ait kodlara https://scratch.mit.edu/projects/402920227 adre-
sinden erisebilirsiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Ogrencilerinizin yaptigi oyunlarin istenilen sekilde calisip calismadigini kontrol ediniz.. Ogrencilerin
kullandiklar kod bloklarinin oyundaki islevlerini sorunuz.

Sorular

1. Animasyonda kuklanin yirime hizini degistirmek icin hangi kod bloklari degistirilmelidir?
2. Animasyonda bulut kuklasi diger kuklanin kenara degdigini nasil anlamaktadir?

3. Zamanlayici ve ses yiksekligi ... oldugunda bloklari hangi oyunlar icin kullanilabilir?

Ses élcer yapmak, zaman karsi yanslar vb.

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olcitler

Farkli sahneler ile calisma

Algilama komutlarini kullanma

Fonksiyonlari bilme

Haberini sal kodunu kullanma
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4.4.11. Projelere Eklenti Ekleme

Projelere cesitli eklentiler eklenerek projenin zenginlesmesi saglanabilir. Mizik calma, video algila-
ma, ¢izim yapma gibi fonksiyonlar eklentiler menisinden projelere eklenebilir. Bunun icin Kod Blok-
lart menUsinin en altida yer alan Sekil 4.116’da gésterilen simgeye tikladiginizda Sekil 4.117'deki
Eklentiler mentsu acilir. Buradan projede ihtiyag duyulan eklenti secilerek eklenebilir.

Sekil 4.116. Eklenti butonu

wam @

Miizik Kalem Video Algillama
Calgilari ve davullan cal. Kuklan ile giz. Kamera ile hareketi algila.

Metinden Sese Ceviri

Makey Makey
Projeni konustur. Metni bircok dile cevir. Herseyi dokunmatik yap.
Gereksinimler Isbirligi ile Gereksinimler Ibirligi ile Ibirligi ile
- Amazon Web Services -~ Google JoyLabz

Sekil 4.117. Eklenti ekleme ekrani

Eklenmek istenen eklenti eklendigi zaman kod bloklar listesine Sekil 4.118'deki secilen eklentinin
kod bloklari gelir. Buradan eklenmek istenen nesneye kod bloklari eklenebilir. Sekil 4.118’de eklenti
olarak eklenmis Mizik, Kalem, Video Algilama eklentilerinin kod bloklari gérilmektedir.

yAK
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7 tilmiind sil

7 damgala

7/ kalemi bashr

Sekil 4.118. Secilen eklentilerin kod bloklari
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14. ETKINLIK: GEOMETRIK SANAT KODLAMA

Uygulama

Déngl kavramini kullanir.
I ice déngi kavramini kullanr,
Eklenti ekler ve kullanir.

Tekrarlayan yapilar kullanarak desen olusturur.

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

— Bilgisayarda kodlama yapilarak geometrik sekiller cizdirilebilir mi?
— Bilgisayarda kodlama yapilarak farkli desenler cizdirilebilir mi?

— Ogrencileriniz bu etkinlikte bilgisayara geometrik sekiller ve desenler cizdireceginizi séyleyerek
derse giris yapiniz.

Bu projede dgrencilerinize bir geometrik sekiller cizen animasyon yaptiriniz.

Animasyonun kurallari: Kalem kullanarak ekranda Gcgen, dértgen gibi cokgenler cizmekle birlikte
renk, cokgen sayisi gibi bilgilere gére dinamik desen cizebilen uygulama gelistirmek. Ornek oyuna
ait drnek ekran gériuntust Sekil 4.119'da gdsterilmistir.
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Sekil 4.119. Oyuna ait ekran gérintisi

B Scratch masaUsty veya scratch web arayizini aciniz. Sahnenin arka plani ilk acilldiginda bos
olarak geldigi icin dekor olarak istediginiz dekorunu secebilirsiniz ya da bos birakabilirsiniz.

B Uygulama acildiginda sahne izerinde gelen kedi karakteri ile ilgili bir islem yapilmayacag: igin
karakteri siliniz. Kukla olarak Pencil kuklasini sahneye ekleyiniz.

Ql pencil '

Pencil

Sekil 4.120. Pencil kuklasi

B Kalem araci kullanilarak resimler cizilecegi icin kuklanin merkez noktasini kalemin ortasindan ug

kismina tagiyiniz. Bu islemi gerceklestirmek icin kalemi ekledikten sonra Kostumler sekmesinde
Pencil-a kostimini seciniz (Sekil 4.121).
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@ Eqitici Dersler | Scratch Projesi

Sekil 4.121. Pencil kostim gérintmai

B Pencil-a nesnesi secili iken orta alanda bulunan resim dizenleme bsliminde secim (3) aracina
tiklayip kalemin tamamini seciniz. Ardindan sag Ust tarafa tasiyarak Sekil 4.122'de gésterildigi
gibi kalemin ucunun tam ortada bulunan hedef sembolinin Gzerine getiriniz.

Sekil 4.122. Pencil-a kostimlu kuklanin ucunu merkez yapma gérinimui

B Bu islemden sonra cizim icin kalem eklentisini eklemeniz gerekir. Bunun icin arayizin sol alt
kenarinda duran eklentiler digmesine tiklathginizda karsiniza gelen Bir Eklenti Se¢ ekranindan
Kalem eklentisini secerek ekleyebilirsiniz.

B Kalem kuklasi secili iken Gcgen ve kare cizmek icin gerekli kod bloklarini Sekil 4.123"teki gibi
ekleyebilirsiniz.
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Sekil 4.123. Kalem kuklasina eklenecek kod bloklari

B Sekil 4.123"teki yesil bayrak olayinin altinda bulunan kodlarla kirmizi renkte Gggen ve bosluk
tusu olayin altinda bulunan kod bloklari ile kirmizi renkte kare cizmenizi saglayan kod bloklari
bulunmaktadir. Hem Gcgen cizimi hem de kare cizimi bloklarinda Tomdnd Sil kod blogu daha
dnce yapilan calismalarin sahneden temizlenmesi icin kullanilir. Kodlan tekrar tekrar calistirdigi-
nizda ekranin her seferinde temizlendigini gérebilirsiniz. Kalemi kaldir kod blogu da kalem daha
dnceki calistirmada basili kaldi ise istenmeyen cizimlerin olusmasinin dnine gecmek icin kullani-
lir. Kalem rengini ... yap kod blogu ¢izim yapacagimiz rengi ayarlamak icin kullanilir. Renklerin
sayisal karsihgini kalem rengini ... yap blogunda renge tikladiktan sonra altinda agilan sece-
neklerden Sekil 4.124"te gorildugu gibi denemeler yaparak farkli renkler de elde edebilirsiniz.
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Renk 27
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<

Sekil 4.124. Kalem rengini belirleme islemi

B X:0 y:0 noktasina git komutu ile kalemi merkez noktaya alirsiniz. Béylece kodu her caligtirdigi-
nizda merkez noktadan cizim yapmaya baslamis olur. Defa tekrarla blogu icinde yer alan kod
bloklari tekrar tekrar calistirmak icin kullanilir. Bu kod bloklarinda bélme islemi kullanilarak kale-
min ¢izim esnasinda dénmesi icin kullanilir. Burada islem operatérd kullanmanin amaci besgen,
alhgen gibi farkli cokgen cizimleri de yapabilmeniz igindir.

B Besgen ve altigen cizimlerine ait kod bloklariicin Sekil 4.125te gérebilirsiniz. Sekil 4.125'te bes-
gen ve altigen ciziminde kalem rengi ve kalem kalinhgi ile ilgili yeni bloklar eklenmistir. Scratch’te

kalem rengi 0-100 arasinda deger alabilir. 100’den buytk degerler yazilsa bile Scratch mod
100’e gore islem yapar.

&= Kod &f Kostumler o Sesler . . p e
@ olr besgen cizimi Altigen gizimi ,
Harsket -
o kalemrengti(  )1ap
e — -
- o tumanisil o tumanasil
DO Vd kalemi bast

o \alemikaldw o Kalemikaidir

‘e 1. . ] e
, kalem rengi v @ yap »  lalem rengini Ly

» vaemkainigni @@ vap

x o ¥ o konumuna git

X

A -

=]
o
o

Sekil 4.125. Besgen ve altigen cizme kodlari
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m  Sekil 4.126'da gosterilen kod blogunda kullaniciya kag kenarli cokgen cizdirmek istedigi sorusu
sorularak kullanicinin verdigi yanita gére cokgen cizimi yapan kod bloklar gérilmektedir.

@~ Dosya Dizenle @ EfiticiDersier | etkinlik 3 bitmis

nr
&= Kod & Kostimler o Sesler - . D M| =X
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Sekil 4.126. Kullanicidan alinan kenar sayisina gére cizim yapma kodlari

B Cizimin tekrar sayisinin kullanicinin girecegi sayi ve her bir kenar acisinin 360/kenar sayisi’na
gére program calisacakhr. Bu etkinlikte kalem rengi, kalem kalinligi, kenar sayisi gibi birden ¢ok
parametreyi daha dinamik héle getirebilirsiniz.

B Komut bloklari ile tek seferde daha cok sayida cokgen cizdirerek farkli desenler elde etmek icin
gerekli olan kod bloklari Sekil 4.127'de verilmistir.
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Sekil 4.127. Desen cizme kod bloklar

B Sekil 4.127'de defa tekrarla (déngi) bloklarinin ic ice kullanilmasi ile Sekil 4.128’deki gibi
desenler elde edebilirsiniz. Farkl sayilar, parametreler girerek cok farkl giktilar ve renkleri degis-

tirerek rengarenk desenler elde edebilirsiniz.

AV AVAVANA
AAVAVAVAVA

AT AT AT N
S, T, T, T

desen-1 desen-2

Sekil 4.128. Ornek desen cikhlari
B 3 farkl desenin nasil cizildigini ile ilgili drnek kod bloklar Sekil 4.129'da gésterilmistir.
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Sekil 4.129. Desen1-2-3 kod bloklari

B Son olarak tekrar (déngi) blogunun icinde bulunan 40 (kirk) adim git blogunun gérevi farkli
bélgelerde cizim yapmasidir. Bu kod blogu, ic ice tekrar kod bloklarinin st Uste ayni noktada
desen olugsmasini engellemek igindir.

Etkinligin kodlarina v1 https://scratch.mit.edu/projects/385730246/ adresinden ulasabilirsiniz.
Etkinligin kodlarina v2 https://scratch.mit.edu/projects/385728853/ adresinden ulasabilirsiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

A

10 kenarli cokgen olusturma uygulamasi yaptiriniz.

8 kenarli desen (i¢ ice 2 déngu kullanarak) olusturma uygulamasi yaptiriniz.
8 kenarli desen (i¢ ice 3 déngu kullanarak) olusturma uygulamasi yaptiriniz.

Yildiz cizdirme uygulamasi yaptiriniz. (ipucu: Aci olarak 144’ deneyiniz.)

Gelistirilmeli

Olcutler (1 puan)

Déngi kullanma

Ic ice déngt kavramini kullanma

Eklenti ekleme

Tekrarlayan yapilar kullanarak desen

olusturma

Kalem rengini ayarlama
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14. ETKINLIK: MUZIK ETKINLIGI

Uygulama

Déngl kavramini kullanir.
I ice déngt kavramini kullanr,
Eklenti ekler ve kullanir.

Kostimleri kullanir.

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli égrenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Ogrencilerinize asagidaki sorular yénelterek derse giris yapiniz.
— Bilgisayar kodlama yaparak sahne performansi sergilenebilir mi?

— Bilgisayar kodlama yaparak hareket animasyonu nasil yapilir?

Bu projede dgrencilerinize bir mizik etkinligi yapabilen animasyon yaptiriniz.

Animasyonun kurallari: Mikrofon disindaki karakterlerin baslangicta gizlenecegi, heber geldikce
géziken kuklalarin oldugu sahne performansi sergileyiniz. Ornek oyuna ait érnek ekran gérintisi
Sekil 4.118'de gdsterilmistir.
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Sekil 4.130. Oyuna ait ekran gérintisi

Scratch masaisti veya scratch web arayizini aginiz. Sahnenin arka plani ilk acildiginda bos
olarak geldigi icin dekor olarak mizik sekmesinden Spotlight dekorunu secerek ekleyiniz.

Uygulama agildiginda sahne Gzerinde gelen kedi karakteri ile ilgili bir islem yapilmayacag icin
karakteri siliniz. Kukla olarak ButtunT, dans kategorisinden Cassy Dance ve Champ99, muzik
kategorisinden Microphone ve Radio kuklalarini sahneye ekleyiniz.

Bu uygulamada mikrofon disindaki karakterler baslangicta gizlenecek, haber1 haberi gelince
kuklalar gérontp kodlarini calistiracaklardir.

Oncelikle Mizik eklentisini eklentiler digmesinden secerek ekleyiniz.

Kuklalar ekledikten sonra &ncelikle microphone kuklasini segip kostimler sekmesinden
microphone-b kostimini seciniz. Sekil 4.131'de gésterildigi gibi microphone b kostime gelip
sag tiklama ile gelen meniuden kopyasini gikart ile kostimn kopyasini olusturunuz. Boylelikle
microphone-b2 kostimi olusacaktir. Microphone-b2 kostimini secip sil butonu ile mikrofon
gérselinin Gzerinde bulunan dalga efektlerinden ikisini siliniz. Bu islemi tekrarlayarak micropho-
ne-b3 kostiminy de olusturunuz. microphone-b3 kostiminde sadece mikrofonun Ustindeki
bir dalgayi siliniz.
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Sekil 4.131. Microphone kostim ayarlari gérinimd

B Boylece Microphone kuklasina ait olan iki kostimG dérde ¢ikarmig olursunuz. Kodlama yaparken
bu kostimleri sirayla géstererek ufak bir animasyon yapabileceksiniz.

B Microphone kuklasina eklenecek kod bloklari Sekil 4.132de gésterilmektedir.
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Sekil 4.132 Microphone kuklasi kodlari

B Burada Clap Beatbox sesini bitene kadar cal kod blogunda sesi degistirmek icin blogun icindeki
asagi ok tusunu kullanarak secebilirsiniz. Etkinlikte olaylar kategorisinde haber salma ve haber
alma bloklari kullanilmigtr. Haber salma olay kategorisi blogu, gerceklesmesini istediginiz zaman-
larda tetikleyici (baslatici-bitirici) gérevi gérecektir. Béylece kod bloklarinin istenen/belirlenen zaman
veya durumlarda yiritme imkéani saglamig olursunuz. Haber1 haberi salindiginda haberi alacak iki
blok farkl kodlarin ayni anda (paralel) calismasina olanak saglayacaktir. Bu iki blok microphone
kuklasina biyGyUp kigulme ve farkli kiliklarini géstererek 2 etkiyi géstermenize olanak saglar.

B Cassy Dance kuklasina Sekil 4.133"teki kod bloklarini ve Champ99 kuklasina Sekil 4.134teki
kod bloklarini ekleyebilirsiniz. Bu kodlar ile program calishiginda kuklalarin énce gizlenmelerini,

sonradan Haber1 haberi gelince yavasca sahneye gelerek ve strekli olarak dans etmelerini sagla-
mis olursunuz.
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B Radio kuklasina Sekil 4.135'teki kod bloklarini ve button1 kuklasina Sekil 4.136'daki kodlarini
ekleyebilirsiniz. Bu kuklalar da Haber1 haberi gelene kadar gizleneceklerdir. Bu kod bloklari ile
Haber1 haberi gelince gérunir héle getirmis ve kuklalara tiklaninca hem mizik calip hem de
gorsel etkiler olusturmus olacaksiniz.

haberl »  haberini aldigimda

Cassy Dance

Champ99

Sekil 4.133. Cassy dance kuklasi kodlari Sekil 4.134. Champ99 kuklasi kodlari
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Sekil 4.135. Button] kuklasi kodlar
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Sekil 4.136. Radio kuklasi kodlari
Etkinligin kodlarina https://scratch.mit.edu/projects/385728668/ adresinden ulasabilirsiniz.

1. Her kuklaya dekor degistirilmesi icin neler yapilmalidir?

Gelistirilmeli
(1 puan)

Olgcitler

Déngi kullanma

Ic ice déngt kavramini kullanma

Eklenti ekleme

Kostim cogaltma

Kostimlere hareket kazandirma
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4.4.12. Scratchte Fonksiyon Kullanimi

Yazilm gelistirme sureclerinde bazi kod bloklari, tekrarli bir yapida aynen veya bazi parametre de-
gisiklikleri ile siklikla kullanilmaktadir. Bu kod bloklarinin her ihtiyac duyuldugunda tekrar yazilmasi,
etkili ve islevsel bir yéntem olmamaktadir. Bu nedenle tekrarlayan bu kod bloklari, fonksiyon olarak
tanimlanmakta ve yazilim icinde ihtiyagc duyulan her noktada cagrlmaktadir. Bu sekilde fonksiyon
olarak tanimlanan kod bloklar, cagirma yéntemi ile uygulama icinde tekrar tekrar kullanilabilmekte-
dir. Ayrica fonksiyon icerisindeki kodlarda bir degisiklige gidilmesi gerektiginde yapilan bu degisiklik,
uygulamada fonksiyonun kullanildigi tim noktalara etki etmektedir.

Fonksiyon kavrami Scratch’te blogum olarak ifade edilmektedir. Scratch uygulamalarina blok ekle-
mek igin kategoriler altinda bulunan bloklarim alani kullaniimaktadir. Bloklarim alaninda bulunan
bir blok olustur butonuna tiklanarak blok olusturma ekrani acilmaktadir. Bu ekranda fonksiyona bir
isim verilerek girdiler ve etiketler eklenebilir. Ornegimizde cokgen_ ciz isimli fonksiyon tanimlanmis
ve girdi ekle dugmesi kullanilarak kenar_sayisi isimli girdi parametresi eklenmistir. ilgili fonksiyon
tanimlama ve girdi ekleme sureci asagidaki resimde numaralandirilarak gésterilmistir.

" ot

Hareket

Bir Blok Olustur

of» Sesler

Bloklarnm

. ( Bir Blok Olugtur ) Z
G m

rrrrr

2

Bir girdi ekle
sayi veya metin

Bir girdi ekle
mantiksal

Bir etiket ekle

Ekrani yenilemeden ¢aligsin

== 4

Sekil 4.137. Blok olugturma
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15. ETKINLIK: ORKESTRANI KUR

Uygulama

Bir problemi alt bilesenlere béler.

Bir problemin alt bilegenlerini sirali olarak ¢ézer.
Degisken tanimlar ve kullanir.

Kosul ifadesi tanimlar ve kullanir.

Déngi yapilarini kullanir.

Blok (fonksiyon) yapilarini kullanir.

Ikiz olusturur ve kullanir.

Gésterip yaptirma, soru cevap, is birlikli 6grenme

Bilgisayar, internet baglantisi, web tarayici veya Scratch 3 yazilimi

Ogrencilere “Scratch ile mizik uygulamasi yapalim mi?” diyerek derse giris yapilir.

m Belirli gérevleri bir tanim icerisinde verilebilmek icin fonksiyonlar kullanilir. Bu etkinlikte fonksi-
yonlar daha iyi anlayabilmek igin muzikte tekrar eden notalar kullanilacaktir. Mizikte notalar,
nakarat kisimlarinda tekrar etmektedir. Bu kisimlan kullanarak fonksiyon olusturup bilgisayarda
kolayca mizik yapabilirsiniz.
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Sekil 4.138. Notalar

m Notalar La La La Sol La La La Sol Fa Sol Fa Sol olan sarkinin kodlamasini yapiniz. Notalar kod-
lamak igin Sekil 4.139’daki gorselden faydalanabilirsiniz.

®=| = || =] ®
3| & L &) -

do
re
mi
| fa
sol
la
Si
do

Sekil 4.139. Sayilarin nota karsihig

B Scratch eklentiler béluminden mizik eklentisini ekleyiniz.
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Sekil 4.140. Sprite kuklasina eklenecek kod blogu

B Sekil 4.140taki kod blogunu ismi Sprite olan kedi kuklasinin icine mizik eklentisini ekleyerek
olusturunuz.

B Bu durumda farkli enstrimanlar ile ayni notlar kullanmak icin ayni kodlar kopyalamaya gerek
kalmadan fonksiyon kullanmak kolaylik saglayacaktir.  Bunun icin “Yag Satarm” isimli cocuk
sarkisi bir fonksiyon héline getirilecektir.
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(1) Trampet
(2) Bas Davul
(3) yan Gubuk
{4) Carpisma Zili
(5) Acik Hi Hat

(6) Kapah Hi-Hat

AL

(8) Alkigla

(9) Bagetler

FANA Corns

Sekil 4.141. Secilebilecek enstrimanlar

Farkli enstrimanlar sayilar ile ifade edilmektedir. Ornegin, 19 girilen degerde ksilofon ile Yag
Satanm sarkisi calmaktadir. 2 degeri ile bas davul ile notalar calinmaktadir.

Bu sayi degerlerini farkhlastirarak sirayla farkli enstrimanlardan Yag Satarim sarkisini dinleyebi-
lirsiniz. Bunu yapmak icin kodlar kopyalamak yerine fonksiyon olusturmak gerekir.

Bloklarim balmesindeki Bir Blok Olustur’a tiklayiniz.
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Bir Blok Olustur x

cal enstriman

Bir girdi ekle Bir girdi ekle Bir etiket ekle
sayi veya metin mantiksal

[ Ekrani yenilemeden calissin

Sekil 4.142.Yeni blok olugturma

B Bir girdi alip fonksiyonu calistiracaginiz icin ilk secenegi segmeniz gerekir.

1"

Sekil 4.143. Fonksiyon olusturma
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m Sekil 4.143'te 1 ile gosterilen blokta, fonksiyonu calistirmak icin kullanilacak olan fonksiyon ve
sayi degerinin génderilecegi alani, 2 ile gésterilen blok fonksiyonu, 3 ile gésterilen blok ise 1 ile
gosterilen blokta girilen sayr degerinin kullanilacagr kod bulunmaktadir.
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Sekil 4.144. Fonksiyon kod bloklari

B Fonksiyonlar yerine konulduktan sonra O ile 22 arasinda en az 3 kere tekrarlanacak bir enstri-
man secimi yapilir. Bu enstriman secimi, enstriman degiskenine aktarilir. Aktarilan deger farkl
enstrimanlar ile Yag Satarim sarkisinin galinmasini saglar.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Farkli enstrimanlar ve kuklalar ekleyerek ayni notalari birlikte calabilecek bir orkestra icin kod blok-
larini olusturunuz.

Slcitler Gelistirilmeli

(1 puan)

Yeni blok olusturma

Fonksiyon olusturma

Eklenti ekleme

Kuklalara fonksiyon tanimlama

Mdizik notalarini bilme
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0 KODLAMA PLATFORMLARI VE
EGITSEL ROBOTIK KITLER

Kullanilan kodlama araglarinda planlanan kodlarin fiziksel olarak kullanilabilecegi elektronik plat-
formlar, fiziksel kodlama ve egitsel robot setleri mevcuttur. Bu setler araciligi ile bilgisayarda yapi-
lan bazi uygulamalarin fiziksel olarak karsiliklarini, kullanicilarin bu platformlar araciligr ile gérmesi
mimkin olmaktadir.

5.1. Arduino

Arduino, kullanimi kolay donanim ve yazilima dayanan acik kaynakli bir elektronik platformdur. Ar-
duino kartlari, elektronik devre kontrolini kolay bir sekilde kodlamayi saglayabilmektedir. Arduino
kartlari, robotik projelerinden akilli ev sistemlerine kadar bircok alanda yer alir. Arduino kartini prog-
ramlamak icin Arduino programlama dili (Wiring diline dayali) ve Arduino Yazilimi (IDE) kullanilir
(Arduino, 2020).

Sekil 5.1. Arduino uno 3 Kaynak: https://store.arduino.cc/usa/arduino-uno-rev3
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Arduino kartlari, elektronik ve programlama bilgisi olmayan égrencilere yonelik hizli prototipleme
icin kolay bir arag olarak tasarlanmistir. Arduino’nun basit 8 bit elektronik kartlar, loT (nesnelerin
interneti) uygulama kartlar, giyilebilir teknoloji, 3D baski ve gémili sistemler gibi Grinleri buluna-
bilir. Tom Arduino kartlan acik kaynak kodludur ve kullanicilarin bagimsiz olarak kullanmalarina,
kendi ihtiyaclarina gére uyarlamalarina olanak verir. Arduino yazilimi da acik kaynak kodludur. Acik
kaynak olmasi nedeniyle bircok topluluk ve platform tarafindan desteklenen Arduino, cok zengin bir
kaynak ve kod destegine sahiptir. Arduino UNO (Sekil 5.1), elektronik ve kodlamaya baslamak icin
en sik kullanilan kartlardan biri olarak énerilebilir.

Arduino ile uyumlu genis Urin yelpazesi bulunmaktadir. Bir Arduino projesi yapilmak istendiginde
gerekli elektronik modillere ve cihazlara kolay bir sekilde erismek mimkindir. Arduino kartlar
kodlamak icin cok sayida blok kodlama platformu da (Scratch for Arduino, mBlock, ArduBlock,
ArduinoBlocks vb.) bulunmaktadir. Arduino kartlar, elektronik ve kodlama kolayliklari (6zellikle blok
kodlama) ve gelistirme olanaklarinin zenginligi sayesinde farkli egitim kademelerinde yaygin bir se-
kilde kullanilabilir.

5.2. Raspberry Pi

Raspberry Pi, bilgisayar monitériine veya televizyona takilabilen, standart bir klavye ve fare kullanan,
dusiuk maliyetli, kredi karti boyutunda bir bilgisayar olarak tanimlanabilir. Bilgisayarlar kesfetmek ve
dzellikle Scratch, Python gibi dillerde programlamayr 6grenmek icin tasarlanmis kicik bir bilgisa-
yardir. Bir masaUsti bilgisayardan beklenen islevlerin hemen hepsini yerine getirebilir (Raspberry Pi,

2020).

Sekil 5.2. Raspberry Pi 4 B model Kaynak: https://www.raspberrypi.org/products/
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Raspberry Pi kullanilarak mizik kutularindan hava élgim istasyonlarina, robotlara, otonom cihazlara
ve yUz tanima sistemlerine kadar cesitli projeler yapilabilir. Raspberyy Pi ile uyumlu cok sayida elekt-
ronik modil, cihaz ve elektronik devre elemani sayesinde gelismis projeler yapilabilir.

5.3. CeBot

CeBot, Arduino tabanli programlanabilir bir robot egitim aracidir. CeBot, donanim ve yazilim yapisi
ile okul dncesi egitimden yUksekdgretime kadar genis bir alanda kullanilabilir. CeBot projesi Cezeri
Yesil Teknoloji Mesleki Teknik Anadolu Lisesi tarafindan acik kaynak donanim ve acik kaynak yazilima
dayali olarak gelistirilmistir. CeBot egitim seti, bircok senséri ve robotik eklentisini desteklemektedir.
CeBot ve CeBot mini olmak Uzere iki robot egitim seti mevcuttur.

Sekil 5.3. CeBot ve CeBot Mini

CeBot gévdesi, 3 boyutlu yazici ile Uretilebilir. CeBot egitim setleri ile engelden kacan, cizgi izleyen,
isik izleyen, 1siktan kacan, masadan dismeyen, el hareketleri, buton, uzaktan kumanda ve bluetooth
ile kontrol edilebilen robot uygulamalari yapilabilir. CeBot “mBlock” ve “Arduino IDE” ile programla-
nabilir. Bu sayede hem blok tabanli hem de metin tabanli kodlama olanagr vermektedir (MTEDOSE,
2020).

5.4. LEGO

LEGO; robotik calismalari icin mekanik, elektronik ve programlanabilir yapilar hélinde robot setleri
sunmaktadir. Birlestirilebilir parcalar, égrencilerin kendi tasarimlarini yapmalarina olanak vermekte-
dir. Ogrenciler yaptiklar robotlar veya diger tasarimlarn Lego blok kodlama araci kullanarak prog-
ramlayabilir (Lego, 2020).
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Sekil 5.4. Lego Mindstroms Kaynak: https://www.lego.com/en-us/product/lego-mindstorms-ev3-31313

Sekil 5.4'te Lego setlerinden biri kullanilarak yapilan bir robot gérilmektedir. Kodlama yapmak icin
tablet veya bilgisayar kullanilabilmektedir. https://education.lego.com/en-us/lessons egitim ad-
resinde ders planlari ve egitimler yer alir.

5.5. Mblock

MBlock, cocuklara yénelik olarak tasarlanmis (ama genis bir kitle tarafindan kullanilan) bir STEAM
(bilim, teknoloji, muhendislik, sanat ve matematik) programlama yazilimi aracidir. Mblock, Scratch
ve Arduino kodlarina gére gelistirilmistir. Blok tabanli ve metin tabanli programlama destegi vermek-
tedir.

MBlock ile blok kodlama veya Python kodu kullanilarak Scratch'teki gibi oyun ve animasyonlar olus-
turabilir. Mblock sayesinde yapay zekd ve loT gibi teknolojiler kullanilarak projeler de olusturulabilir.
Cevrim ici topluluklar tarafindan cok sayida mBlock projesi, kaynak ve kod paylasiimaktadir.
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Sekil 5.5. Cevrim ici mBlock kodlama sayfasi Kaynak: https://ide.mblock.cc/#/

MBlock ile ayni zamanda robotlar ve elektronik kartlar da programlanabilir. MBlock’un basta Ma-
keblock firmasinin Urettigi kartlar ve robotik kitleri olmak Gzere cesitli fiziksel kodlama modilleri bu-
lundurur. Sekil 5.6"da gérilen robot, mBlock ile blok tabanli kodlama kullanilarak programlanabilir.
Ozellikle Arduino programlamak icin de kolay modiller sunan mBlock, farkli egitim kademelerinde
kodlama ve robotik calismalarinda kullanilabilir (mBlock, 2020).

Sekil 5.6. MBlock egitsel robot Kaynak: https://www.makeblock.com/mbot
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5.6. Micro:bit

Micro: bit, kodlanabilir elektronik bir karttir. Cevrim igi kodlama destegi kullanilarak bir program
olusturulabilir ve bilgisayara “.hex” dosyasi olarak kaydedildikten sonra micro: bit’e yiklenerek calis-
tirabilir. Elektronik 6zellikleri ve blok kodlama destegi ile égrencilerin fiziksel kodlama, loT ve robotik
egitimlerinde kullanilabilir (micro:bit, 2020).

Sekil 5.7. micro:bit karti Kaynak: https://microbit.org/projects/make-it-code-it/emotion-badge/

Micro:bit kodlamak icin kullanilabilecek cevrim ici editér (https://makecode.microbit.org/#edi-
tor) ayni zamanda bir similatére sahiptir. Editéry kullanarak fiziksel olarak micro:bit olmasa da kod-
larin cikhilan similatérde gérilebilin. Web sayfasinda micro:bit ile yapilan projeler, egitim videolari,
kodlar ve diger kaynaklar yer almaktadir.

Oomicrobit @ ks < 7 © B Mot
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@® input
@ Muzik
LED

o)

.l Radyo

Dangler
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Sekil 5.8. Cevrim ici microbit editéri Kaynak: https://makecode.microbit.org/#editor
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5.7. Vex

Vex'te mekanik dizeneklerin tasarmina olanak veren, elektronik ve robotik moduillerden olusan
egitsel robotik setler bulunur. Farkli egitim kademelerine gére farkli robotik setleri sunulmustur (Vex,
2020).

Vex setleri; moduler yapilar, elektronik ve programlanabilir bir kart ve birlestirilebilir parcalar icerir.
Bu setler, robot calismalarinda mekanik tasarimlar kolaylastirmakta ve programlanabilir robotlar
(Sekil 5.9) tasarlamaya olanak vermektedir. Vex, robotik setlerinde kodlama yapmak icin blok ta-
banli kodlama araglarini sunmaktadir. Tablet veya bilgisayarda galisabilen blok kodlama araclar ile
tasarlanan robotlar istenilen sekilde programlanabilir. Farkl platformlarda Vex kodlama aracglari icin
gelistirilmis kodlama araclari ve similatérler de (https://www.robotmesh.com/) yer alir.

Sekil 5.9. Vex clawbot IQ Kaynak: https://www.vexrobotics.com/228-3193.html

5.8. Tinkercad

Robotik ve kodlama egitimlerinde, 3 boyutlu tasarim, devre similasyonu, Arduino programlama ve si-
milasyonu gibi islevler sunan gelismis bir platformdur. Cevrim ici olarak https://www.tinkercad.com/
adresinden erisilebilir. Ucretsiz tyelik ile platform kullanilabilir. Ayrica platformda egitimciler, dgren-
ciler icin siniflar olusturabilir, grencilerin calismalanini takip edebilirler. Ogrenciler ayni proje tze-
rinde ortak calismalar yapabilirler. Tinkercad ile dgretmenler ve égrenciler Sekil 5.10'daki gibi 3B
tasarimlar yapabilirler. Tinkercad hazir 3B sekiller bulundurmakta ama ayni zamanda kullanicilarin
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da kendi 3B cisimlerini ve sekillerini olusturabilecekleri temel yapilar sunmaktadir. Tinkercad icinde
programlama yoluyla 3B tasarim yapmak icin blok kodlama secenegi de bulunur. Yapilan 3B sekiller
paylasilabilir, 3B yazicidan cikti almak Gzere uygun formatta (stl) kaydedilebilir. Kullanicilar, yaptiklar
projeleri yayinlayabilir ve arama secenekleri ile yapilan projeleri bularak kullanabilirler.

jpa ey

7] = ‘
K] iZ] 3Btasanm Q .g‘
il D a8

Ige Aktar  Diga Aktar Gander

Silindir

N

Kire Scribble

Sekil 5.10. Tinkercad ile 3B tasarim

Tinkercad'in devre tasarim ve simGlasyon programi Sekil 5.11'de gérildigo Gzere karmasik elektro-
nik devrelerin yapiimasina olanak vermektedir. Tinkercad, devre tasariminda Arduino kullanimini da
olanak vermekte ve Arduino kartin programlanabilmesi igin blok ve metin tabanl kodlama araclar
sunmaktadir. Similasyonun calishrilmasi ile yapilan devre ve yazilan kodlar test edilebilir. Ozellikle
donanim kullanmadan ve elektrikle ilgili riskleri almadan kolay ve maliyetsiz bir devre tasarimi ve
kodlama olanagi sunar. Bu kissmda yapilan projeler de paylasilabilir ve proje havuzunda yer alan
projelerde kullanilabilir (Tinkercad, 2020).
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En orden: 5V, GND, TX, RX

Kod @ Simiilasyonu Durdur Diga Aktar Paylag

Metin ¥ * 1 (Arduino UnoR3)  ~

1
if (proyectoBluetooth.
int pin=pr ctoBLi

R Seri Monitor -

Sekil 5.11. Tinkercad Devre Tasarim, Kodlama ve SimilasyonArduino, 2020. Arduino Web Sayfasi. https://
www.arduino.cc/en/guide/introduction adresinden 15.05.2020 tarihinde alinmistir.
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