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Scratch'te Bir
Oyun Tasarimi
Ders: BT
Amaclar Genel yeterlilik : Bir kurbaga karakterinin bocekleri yakaladigi bir oyun yaratmak igin

hesaplamali disiinme kavramlarinin farkinda olmak, temel hesaplamali disiinme

becerilerini uygulamak

Belirli yeterlilik 2: Ogrencilerin basit bir oyun yaratma konusundaki anlayislarini
derinlestirmelerine olanak tanir.
Etkinligin amaci: Hesaplamali diisiinme yoluyla basit bir oyun nasil olusturulur

Temel BT unsurlari:

Ayristirma; Desen tanima; Soyutlama; Algoritma tasarimi.

Yas Grubu : 6-8 yas

Ogrenme yeri: Cetin Sen Bilim ve | Aktivite tiirii: ders dis1
Sanat Merkezi

Malzemeler: Kaynaklar:

Scratch'e erisimi olan bilgisayarlar veya
tabletler

Gosterim i¢in projektor veya ekran
Oyun 6gelerini planlamak i¢in ¢alisma
kagitlar (Istege bagl)

1. Scratch ile ilgili web siteleri veya egitim videolari.

Ogrenme gelisimi :

Sorun tanima:

Hesaplamali diisiinme prensiplerini kullanarak basit bir oyun yaratmak i¢in dogru adimlari olugturmak.

giriis
1. Hesaplamal Diisiinmeye Giris

Oyun Temasmm Tartisin: Bugiin 6grencilere kurbaganin kelebekleri, ugur boceklerini ve bocekleri yakalamaya calistigi bir oyun

yaratacaklarini agiklayin.

Temel Kavramlar1 Tamtin: Hesaplamali1 diisiinme becerilerini kisaca tanitin:
Ayristirma: Oyunu daha kiiclik pargalara ayirma.
Desen Tamima: Boceklerin hareketlerindeki veya davraniglarindaki desenleri tanimlama.

Soyutlama: Temel detaylara odaklanma (6rnegin; karmasik animasyonlar yerine temel hareketler).




Algoritma Tasarimi: Kurbaganin bocekleri yakalamasini saglayacak adim adim talimatlarin planlanmasi.

2. Oyun Ogelerinin Planlanmasi

Ayristirma: Her oyun bilesenini tanimlayn:
*Kurbaga (ana karakter)
*Kelebek, ugur bocegi ve bocek (hedefler)
*Arka plan (golet veya ¢imen)
Desen Tamima : Her bocegin nasil hareket ettigini taniyin (6rnegin; kelebekler ugar, ugur bocekleri yavas yiiriir, bocekler siirtinir).

Ogrencilerin, desenler olusturmak igin her bécegin farkli sekilde hareket etmesini nasil saglayabileceklerini ikili gruplar halinde
tartigmalarini saglayin.

Soyutlama: Sadece temel ayrintilara odaklanarak tasarimi basitlestirin:
*Kurbaganin sadece yukari, asagi, sol ve sag temel hareketleri yapmasi gerekir.
*Her bocegin birbirinden ayirt edilebilmesi i¢in kendine 6zgili ama basit hareket kaliplarina ihtiyact vardir.
*Puan sayimi ve "yakalama" mekanigini ek animasyonlar olmadan basit tutun.

Scratch'te Oyun Olusturma

. Adim 1: Karakterleri ve Arka Plan1 Ayarlayin

*Scratch'i acin ve bir arka plan se¢in (6rnegin ¢imenli bir alan veya golet).

*Ana karakter olarak kurbaga sprite'1 ve bocek sprite'lar1 (kelebek, ugur bocegi, bocek) ekleyin.

. Adim 2: Kurbaga ve Bocekler i¢in Hareketleri Programlayin

*Kurbaga: Kurbaga hareketini kontrol etmek i¢in ok tuslarin1 kullanin. Siirekli hareket i¢in dongiiler tanitin.
*Bocekler: Her bocegi farkli hareket kaliplariyla programlayin:

*Kelebek: Rastgele yonlere ucar.

*Ugur Bocegi: Yavas hareket eder ve ara sira doner.

*Bocek: Diiz bir ¢izgide hareket eder ve durur.

. Adim 3: Bir Yakalama Mekanizmasi1 Ekleyin

*Kurbagay1, kendisine dokunan bir bocegi "yakalayacak" sekilde programlayin, boylece bécek ortadan kaybolsun.
*Bocek yakalandiginda artan basit bir puan sayaci olusturun.

Algoritma Tasarimi: Oyun Mekaniginin Planlanmasi
Algoritma Tasarimini Agiklaym: Ogrencileri adim adim diisiinmeye y&nlendirin:

Adim 1: Oyunu baslatmak i¢in "yesil bayrak tiklandiginda" bloguyla baglayin.
Adim 2: Ok tuslarini kullanarak kurbaganin hareketlerini programlayn.




Adim 3: Dongiileri ve “hareket et” komutlarini kullanarak bocek hareketlerini ayarlayin.

Adim 4: Kurbaganin bir bocege dokundugunu tespit etmek icin kosullu ifadeleri kullanin:

Puanini 1 artir.

Bocegin kaybolmasini veya farkli bir lokasyonda yeniden ortaya ¢ikmasini saglayin.

Etkinlik: Ogrencilerin kodlamaya baglamadan dnce bu adimlari basit bir akis semasinda veya kagit iizerinde haritalandirmalarini
saglayin ve algoritmalarinin anlasilir oldugundan emin olun.

Test Etme, Hata Ayiklama ve lyilestirme

Test: Ogrencileri oyunu ¢alistirmaya tesvik edin, boceklerin dogru hareket edip etmedigini ve puanlamanin planlandig1 gibi isleyip
islemedigini gézlemleyin.

Hata Ayiklama: Ogrencilerin, kurbaganin hareket etmemesi veya boceklerin yakalandiklarinda kaybolmamasi gibi sorunlar
belirlemelerine yardimci olun.

Soyutlamayla Gelistirme: Ogrencilerden kodlarini gdzden gegirmelerini ve gereksiz tiim bloklar1 kaldirmalarini isteyin. Oyunu islevsel
ama basit tutmak i¢in verimli kodlamaya odaklanin.

Ozet ve Yansima

sTartisma: Ogrencilerden bir oyun planlama ve hesaplamali diisiinmeyi kullanma konusunda &grendiklerini paylasmalarimi
isteyin.

*Beceriler Uzerine Diisiinceler: Ayristirma, soyutlama, desen tamima ve algoritma tasarimi onlarin oyunlarim yaratmalarina nasil
yardimce1 oldu ?

Degerlendirme: Ders sirasinda 6grencilerin her bir hesaplamali diisiinme becerisiyle etkilesimini ve
Scratch'te oyunu tamamlama yeteneklerini gézlemleyin.
Soyutlama ve algoritma tasarimiyla 6grenciler oyunun temel unsurlarina odaklanarak

hesaplamali diisiinme temellerini 6grenirken daha akici bir is akisi olustururlar. Daha
fazla ayrint1 eklemek isterseniz bana bildirin!

Beklenen sonuglar: Dersin sonunda ogrenciler, bir kurbaganin ¢esitli bocekleri yakaladigi islevsel bir
Scratch oyunu yaratmis olacaklar ve hesaplamali diisiinmede ayristirma, desen tanima,
soyutlama ve algoritma tasarimi konusundaki anlayislarin1 gosterecekler.

Notlar: Bu proje 5,6 ve 10-11 yas araligindaki BT dersleriyle de iliskilendirilebilir.




