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Proje No: 121B548 — Geleneksel Sokak Oyunlariyla Bilgisayar Bilimi

Oyun adi:  Seksek 4004 TUBITAK

Doga Egtimi ve Bilim Okullon

Seviye: Basit

Kazanim: BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢6zme slrecinde kullanir.

sonraki kostum

n saniye boyunca (B RO de

Sekil 1: Basit Scratch etkinlikleri sonu¢ dosyasi
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1. Basit Scratch dosyasi 6grenci bilgisayarinda hazir hale getirilir. g
2. Ogrencilerden sahne ve kuklasi daha énceden hazirlanmis olan dosyalari

acmalari istenir.

3. Problem durumu olarak sunlar ifade edilir:

Karsimizda U¢ adet kostiime sahip bir civciv karakteri var. Civciv ¢gok agikmis.
Sizden civcive yemek yedirmeniz ve civciv yerden yemek yerken basini yukari

kaldirdiginda “cik cik cik” seklinde konusturmaniz bekleniyor.

4. Probleme c¢6zim Uretirken Seksek oyunu esnasinda uymaniz gereken
kurallari, siralamayi ve hayal guclnizu kullanabilirsiniz. Seksek oyunu ile
problem ¢6zumul arasinda baglanti kurdugunuzda ¢6zime daha hizli

ulasabilirsiniz.
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Sekil 2: Zor Scratch etkinligi sonug dosyasi
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4004 TOBITAK
1. Zor Scratch dosyasi 6grenci bilgisayarinda hazir hale getirilir.

2. Ogrencilerden sahne ve kuklasi daha énceden hazirlanmis olan dosyalari

agmalari istenir.

3. Problem durumu olarak sunlar ifade edilir:

Kargimizdaki kediyi klavye tuslari ile yonlendirerek labirentin ¢ikigina yani
yesil ok ile goOsterilen alana ulagmasini saglamalisiniz. Kedinin labirent
icerisindeki yolculugu esnasinda siyah labirent c¢izgilerine degdiginde

labirentin baglangi¢ noktasina geri ddnmesini saglamalisiniz.

4. Probleme c¢6zim Uretirken Seksek oyunu esnasinda uymaniz gereken
kurallar, siralamay! ve hayal gucunizu kullanabilirsiniz. Seksek oyunu ile
problem ¢6zumul arasinda baglanti kurdugunuzda ¢6zime daha hizli

ulasabilirsiniz.
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Oyun adi:  Misket
4004 TUBITAK
Kazanim: BT.6.5.1.2. Degiskenleri problem ¢ozimunde kullanir.

Seviye: Basit
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Sekil 3. Basit Scratch etkinligi sonug dosyasi

1. Basit Scratch dosyasinda “puan” isimli degisken olusturulmus, sahne ve kukla

hazirlanmig olarak tasarlanmistir.

2. Scratch uygulamasinda 6grenciden beklenen asamalar sunlardir;

- Yarasa figuru rastgele konumda bir saniye aralidi ile sahnede gorunup
gizlenecek

- Kullanici yarasanin hareketi sirasinda fare ile Gzerine tiklamaya calisacak.

- EQger kullanici kuklanin Uzerine tiklayabilirse puan degiskenine “10” puan
eklenecek.

- Buiglemler program c¢alistigi slrece surekli tekrarlanacak
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4004 TUBITAK

3. Ogrencilerden algoritmayi kurgularken oyun igerisindeki olaylari ve agamalari

dusunmeleri ve programin ¢ozumd igin baglanti kurmaya ¢aligsmalari istenir.

4. Fiziksel oyundaki puan kavrami ile Scratch dosyasindaki “puan” degiskeninin

kullanim amaci ve yonteminin kargilagtirmasi yapilir.
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Sekil 4. Zor Scratch etkinligi sonug dosyasi

1. Zor Scratch dosyasinda “c”, “a@” ve “b” deg@iskenleri olusturulmus, sahne ve

kukla hazirlanmis olarak tasarlanmistir.

2. Scratch agamasinda 6grenciden beklenen agamalar sunlardir;
- Program galistiginda kullanicidan karsisindaki ekrana bir sayl1 yazmasi

soylenir. Kullanicidan ayni sekilde bir adet say1 daha girmesi istenir ve
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sonrasinda uygulamak istedigi islemi se¢cmesi beklenir. Bu asama
programda hazir olarak sunulmaktadir.

Sahnedeki aritmetiksel islemlere ait kuklalarin Gzerine tiklanarak se¢im
yapilir. Bu asamada 6grenciden beklenen aritmetiksel kuklalarin kod
ekranlarina uygun kod bloklarini yerlestirmeleridir.

“c” degiskeninin ekranda gorunarliginin saglanmasi istenir

“+” kuklasina tiklandiginda kullanicinin girmis oldugu iki sayinin toplami “c”
degiskenine atanmasi istenir.

“-“ kuklasina tiklandiginda kullanicinin girmis oldugu iki sayinin farkinin “c”
degiskenine atanmasi istenir.

“*” kuklasina tiklandiginda kullanicinin girmis oldugu iki sayinin garpiminin
“c” degiskenine atanmasi istenir.

/" kuklasina tiklandiginda kullanicinin girmig oldugu iki sayinin bolimunun

c” degiskenine atanmasi istenir.

3. Ogrencilerden algoritmayi kurgularken oyun icerisindeki agamalari

dusunmeleri ve programin ¢ézumda igin baglanti kurmaya ¢alismalari istenir.

4. Fiziksel oyundaki puanlama sirasinda yapilan hesaplamalar ile Scratch

dosyasindaki “c” degiskeninin kullanim amaci ve yapilmasi gereken

aritmetiksel islemler arasinda baglanti kurmalari istenir.
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Oyun ad:

Kazanim:

Seviye:

Yag Satarim Bal Satarim

BT.6.5.1.5. Problemin ¢6zUmu i¢in bir algoritma gelistirir.

4004 TUBITAK

BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢ézUmuni test eder.

BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalari inceleyerek en hizli ve dogru ¢6zimu

seger.
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Sekil 5. Basit Scratch etkinligi sonug dosyasi
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4004 TUBITAK

1. Basit Scratch dosyasinda sahne ve kukla hazirlanmis olarak

sunulmaktadir.

2. Scratch uygulamasinda 6grenciden beklenen asamalar sunlardir;
- Astronotu alandaki yesil cizgilere degdirmeden uzay aracina
ulastirmalari beklenir.
- Bu iglemi gergeklestirmek igin kullanilacak olan kod bloklari 6grenci
tarafindan segilir.
- Ama¢ mumkin oldugunca az kod blogunu kullanarak ¢ozume

ulasmaktir.

3. Ogrencilerden asamalari kurgularken oyun igerisindeki yasantilari
disunmeleri ve programin ¢6zimdi igin baglanti kurmaya c¢alismalari

istenir.
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Seviye: Zor
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Sekil 6. Zor Scratch etkinligi sonug dosyasi
1. Zor Scratch dosyasinda sahne ve kukla hazirlanmis olarak
sunulmaktadir.
2. Scratch uygulamasinda 6grenciden beklenen asamalar sunlardir;

- Astronotu alandaki yesil cizgilere ve engellere degdirmeden uzay
aracina ulastirmalari beklenir.

- Amag¢ mimkin oldugunca az kod blogunu kullanarak ¢éztime ulagmaktir.

- Buislemi gerceklestirmek igin kullanilacak olan kod bloklari 6gretmen

tarafindan belirlenir. Sekil 7°deki kod bloklarinin kullanilmasi onerilir.
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4004 TUBITAK
Dego Egitimi ve Bilim Okullan
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Sekil 7. Etkinlikte kullanilabilecek kod bloklari
3. Ogrencilerden algoritmayi kurgularken oyun igerisindeki yasantilari

disunmeleri ve programin ¢ézimdi igin baglanti kurmaya c¢alismalari

istenir.
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Oyun adi:  istop

4004 TUBITAK

Kazanim: BT.6.5.1.8. Hatal bir algoritmayi dogru ¢alisacak bigimde duzenleme

Seviye: Basit
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Sekil 8. Basit Scratch etkinligi sonug dosyasi

1. Basit Scratch dosyasinda sahne ve kukla hazirlanmig olarak sunulmaktadir.

2. Scratch uygulamasinda 6grenciden beklenen asamalar sunlardir;
- Sag taraftaki geometrik sekillere tiklandiginda Pico karakteri bulundugu
alana segilen geometrik sekli cizmektedir.
- Geometrik sekillerin gizim rengi ekranda gorindigu gibi olmahdir. Ornegin
ucgenin gizgileri kirmizi, dairenin mavi vb. gibi.
- Geometrik sekil gizim kodlari programda hazir bulunur. Fakat bazilarinin

algoritmasinda hatalar gizlenmigtir.
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4004 TUBITAK

- QOgrencilerden algoritmadaki hatalari bulmalari ve dogru calisacak sekilde

duzenlemeleri beklenir.

3. Ogrencilerden algoritmadaki hatalari bulma isleminde oyun igerisindeki

yasantilari dusinmeleri ve hatalarin tespiti i¢cin baglanti kurmaya c¢alismalari
istenir.
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Oyun adt:

Kazanim:

Seviye:

iStOp 4004 TUBITAK

BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmayi dogru ¢alisacak bicimde dizenleme
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Sekil 9. Zor Scratch etkinligi sonug dosyasi

1. Zor Scratch dosyasinda sahne ve kukla hazirlanmig olarak sunulmaktadir.

2. Scratch uygulamasinda 6grenciden beklenen asamalar sunlardir;

Notalarin tzerine tiklandiginda notaya ait kukla gorsel olarak bir miktar
kUgulur ve bir sure sonra tekrar eski boyutlarina geri doner.

Notalarin Gzerine tiklandiginda notaya ait ses c¢alar.

Notalar kalin sesten ince sese dogru siralanmigtir.

Notalarin ¢alinmasina dair kod bloklari hazir olarak sunululur. Fakat bazi

notalara ait algoritmalarda hatalar gizlenmistir.

15



Proje No: 121B548 — Geleneksel Sokak Oyunlariyla Bilgisayar Bilimi

4004 TOBITAK

- Ogrencilerden algoritmadaki hatalari bulmalari ve dogru calisacak

sekilde duzenlemeleri beklenir.
3. Ogrencilerden algoritmadaki hatalari bulma isleminde oyun igerisindeki

yasantilari dusinmeleri ve hatalarin tespiti i¢cin baglanti kurmaya c¢alismalari

istenir.
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