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Yas Grubu
Ders Saati

Kodris Egitim Teknolojileri
Kodlama Egitimi Ornek Yillik Plan Miifredati

Degerlendirme

Yiriticil

) Ogrencilerin kodlama mantigini | Ogrencilerin Kodris platformuyla tanisip kodlama | .. _ D o .
Ogrencileriniz  dersimizin  sonunda  Kodris
o L gérmelerini  saglamak amaciyla @ diinyasina giris yapmalar saglanir. Ogretmen e ]
Bilgisayar gibi diistinme . N o T platformuna ait ilk bes sahneyi tamamlamis
hazirlanmis olan ogretmen | rehberimizde yer alan birinci etkinligimizde Imalid Gorevleri ; lanabil L
Harin olmaldir. Orevlerin  tamamlanabilmesi igin
becerilerini agiklar. rehberimizdeki etkinligimiz | 6grenciler bilgisayarlarin aldiklari komutlara gére | , o B ¢
) S L o forward()”ve “getCarrot()” komutlari kullaniimis
. Algoritma mantigini aciklar. uygulanir. islemler yapabildiklerini gorirler. Birinci dersimize i . i
. Ny ] .. | olmalidir. Dersin sonunda Ogretmen paneli
. o b) 1-5 arasl gorev sahneleri | ait ilk bes sahnede tavsanimizin ilerlemesini . o ) ) N c
. Algoritma mantigini 1 Y i kullanilarak 6grencilerin seviyeleri kontrol edilir. o
© . tamamlanir. saglamak amaciyla “forward()” komutunu kullanir. <
= o kullanir.
o= - — +=
:‘E | N Nesneler ve FI' d bilei Ogrencileriniz  dersimizin ~ sonunda  Kodris | @
. Hareketler - 1 — Kodlamay: ve bilgisayar _ Rehberde yer alan etkinligimiz sayesinde | platformundan 5 sahneyi tamamlamis olmalidir. ’5"
i . a) Sahnemizde yer alan karakterlere | - ) ) . . o w o . :
programciligini agiklar. . . .. | O0grencilerin sahnedeki karakterleri hareket | Gorevlerin ¢o6zimiinde “forward()”, “turn()” ve | =
komut verebilmek icin 6grencilerin N . o . y . [a'a)
“forward()”, “turn()” v . . ettirebilmek i¢in bilgisayar araciligiyla komutlar | “getCarrot()” komutlari kullanilmis olmalidir.
izlemesi gereken adimlarin ] ... - . s o L . . . T
W . . ol verebilecegini gormeleri saglanir. lkinci dersimize | Ogrencilerden 6dev olarak 6grendikleri komutlar
getCarrot()” komutlarini gosterildigi etkinligimiz uygulanir. ] . ) .
- .| ait 6-10 arasi sahnelerde yer alan havuclarimizi | kullanarak kendi evlerinden okullarina giden yolun
kull b) 6-10 arasi gbrev  sahneleri . . o . . . . .
ullanir. ) | toplayabilmek amaciyla 6grenciler “getCarrot()” ve | haritasini olusturmalari istenir. Dersin sonunda
amamlanir.
“turn()” komutlarini kullanir. ogretmen paneli kullanilarak 6grencilerin seviyeleri
kontrol edilir.
a) Ogrencilerin 6nceki derslerimizde ..
) g . ) Etkinligimizde Ogrenciler Kodris platformundaki | Ogrencileriniz  dersimizin sonunda Kodris
gordukleri komutlari tekrar L N -
- e " K | komutlari kullanarak sinif igerisinde komutlara | platformundan 5 goérev sahnesini tamamlamis
“ ” etmelerini  saglama amaciyla
getCarrot()” komutunu 8 _- y. uygun sekilde hareket ederler. Birinci dersimizde | olmalidir. Coziimlerde “getCorn()” ve
hazirlanmis  olan etkinligimiz o ] .,
tekrar eder. | rakun karakterimizin 11-15 arasi sahnelerdeki | forwardDown()” komutlari kullaniimis olmalidir.
uygulanir. . . . I . s .
“getCorn()” komutunu b) 11-15 arasi gorev  sahneleri misirlari toplayip gorevlerini tamamlayabilmesi igin I?Uersm. s?nund? og.retmen pa.mr.1ell kullanilarak c
© “getCorn()” ve “forwardUp()” komutlari kullanilir. | 6grencilerin seviyeleri kontrol edilir. v
S (0] o kullanir tamamlanir. =
rl | .| Nesnelerve | & ' T
! ! “ ” .. Dersimizin sonunda Kodris platformundan 5 gérev | s
I, - Hareketler-2 | « forwardDown()"ve a) Ogrencilerin Kodris platformunda | .. . . o , P o 8 >0
o i i . ... | Ogrencilerin, komutlari glnlik hayatlarinda nasil | sahnesi tamamlanmis olmahldir. Cézimlerde | :O
“forwardUp()” komutlarini yer alan komutlarin  glnlik . . o . yu ” -
. . .. | kullanabilecekleri hakkinda fikir veren etkinligimiz | “getCorn()” ve “forwardUp()” komutlari kullaniimig o0
hayattaki karsiliklarini gérmelerini L o . . .
amaglarina uygun olarak . uygulanir. Ardindan ikinci dersimizde de rakun | olmaldir. Ogrencilerden odev olarak
saglamak amaciyla olusturulan L ) " . B .
kullanir. etkinligimiz uygulanir karakterimizin 16-20 arasi sahnelerdeki misirlari | “forwardUp()” ve “forwardDown()” komutlarini
& & o | toplayabilmesi icin “forwardDown()” ve | kullanarak o6rnek birer senaryo hazirlamalari
b) 16-20 arasi goérev sahneleri | , . . . . .
; | getCorn()” komutlari kullanilir. istenir. Dersin  sonunda 6gretmen paneli
amamlanir.
kullanilarak 6grencilerin seviyeleri kontrol edilir.
2 2 G
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3. Hafta

Ders Saati

=
Ne]
=
S
o
wn
(C
>

Sahne No

Kazanimlar

“turtle.forward()”
komutunu ve neden bu

sekilde yazildigini (arada

Etkinlik

Aciklama

Etkinligimiz icerisinde birden ¢ok 6grenciye ayni
anda komutlar verildiginde hangisinin komutlara
uygun sekilde hareket etmesi gerektigini de

Degerlendirme

Dersimizin sonunda Kodris platformundan 5 sahne
tamamlayan 6grencileriniz karakterimiz maymunun

Yiritici

eder.

tamamlanir.

“repeat n:” donglsinde n tekrar edilmesini
istediginiz miktari simgelemektedir. “repeat 3:” Ui¢

kez tekrarlanmasini saglar gibi.

a) Sahnedeki yardimci karakterleri | isimlerini kullanarak belirtmek gerektigi izerinde . . =
. ) o . . | hedeflerine ulasmalarini saglamis  olurlar. o
nokta olacak sekilde) kullanirken  isimleriyle  birlikte | durulmaktadir. Bu sayede &grenciler Kodris | ... ] . . o
(4)) T ) ) SO ] . | Ogrencilerden bir sonraki derse kadar sevimli e
- Yardimci (o belirtmemiz gerektigini gosteren | platformu sahnelerinden yardimci karakterleri o . 4
1 - K K | ' aciklar. tkinligimi | ull ‘ de isimlerivie birlikte kull | karakterimize yardimci olabilecek karakterler | ¥
- arakterler - etkinligimiz uygulanir. ullanirken de isimleriyle birlikte kullanmalari | . . ) 60
- \ distinmelerini ve turtle.forward() benzeri komutlar | .
o Maymunun muzlari gerektigini gormuis olurlar. Gerekli komutlar § ) ) . 0 . ‘O
. olusturmalari istenir. Dersin sonunda O6gretmen | =
toplamasini saglayan b) 21-25 arasi sahneler tamamlanir. kullanilarak 21-25 arasi sahneler tamamlanir. ) . o ] ] m
| . . paneli kullanilarak o6grencilerin seviyeleri kontrol
“cetBanana()” komutunu Uyari! Yardimci karakterlerimize komut verirken edilir
el “turtle.forward()” seklinde arada nokta olacak
ultanir. sekilde yazmaya dikkat edilmesi gerekmektedir.
Rehberimizde yer alan “Her Gin Ayni Seyleri L . L .
. e . . . Dersimizin sonunda ogrencileriniz Kodris
. . Yapariz” baslikh etkinligimiz sayesinde 6grenciler . o .
. Tekrarl ifadelerin neden o N . . , | platformundan 5 sahneyi karakterimiz kdépegin
. ) glnliik hayatlarindan 6rnekler gérerek “repeat ) . . e
kullanildigini aciklar ve a) Tekrar eden ifadelerin ne anlama . .. | hedeflerine ulasmasini saglamis olarak bitirmelidir.
gint ag .. N komutunun kullanim amaglarini ifade edebilmis | , T, ; ‘=
geldigini  goérmelerini  saglamak . repeat n:” ve “getBone()” komutlari kullaniimis o
“repeat n:” komutunu . ... . | olurlar. Kodris platformunda yer alan 26-30 arasi w Y o )
(97] o amaciyla hazirlanmis etkinligimiz | ) ) ., | olmalidir Ayrica “repeat n:” komutunun ¢éziimleri =
- Repeat o kull gorev sahneleri tamamlanirken “repeat n: . . 4=
' - ' utlanir. uygulanir. Do ) nasil kolaylastirdigini agiklamalari saglanmalidir. | ¥
- D6ngijsi.'| -1 O dongisi ve “getBone()” komutlari kullanihir. . . B o . >80
- o~ “getBone()” komutunu ve Ogrencilerden 6dev olarak karakterimiz kopek igin | .5
. b) 26-30 arasi sahnelerdeki gorevler “repeat” komutunu kullanarak senaryo @ =
kullanim amacini ifade Uyari! [a)

olusturmalari istenir. Dersin sonunda 06gretmen
paneli kullanilarak o6grencilerin seviyeleri kontrol
edilir.
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