Olayla Calisan Sahne

5. sinif Bilisim / Gorev 1: Ug karakter, ii¢ olay

Baslangigta Robot 0 konumunda Hazir desin. Robot her tiklamada bir adim saga gidip Merhaba desin; Rehber
tiklaninca Selam desin; Fener tiklaninca sari olsun.

AdImM: e Tarih: cooeeeeeiiie,

Olay kartlarimi tasarliyorum

Karakter: Robot, Rehber veya Fener. Olay: baslangig, tiklama veya mesaj alma. Her satira komutlari sirayla yaz.

Karakter Hangi olayda? Sirali komutlar

Farkh sirada deniyorum

Olay sirasi Bekledigim / olusan sonug¢

Robot > Fener > Rehber > Robot

Ayni karaktere iki kez tikla

Sahneyi yeniden baglat

Buldugum hata ve yaptigim degiSikliK: ..........coooiiiiiiiiieiiee e
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Olayla Calisan Sahne

5. sinif Biligim / Gorev 2: Mesaji kim duyar?

Baslangicta Robot 0 konumunda Hazir desin. Robot tiklaninca ilerle mesaji yayinlansin; bunu alan Fener sari
olsun, Rehber Yola ¢ik desin. Rehber tiklaninca Dur mesaji yayinlansin ve Fener petrol mavisi olsun. Fener
tiklaninca Isik desin.

AdIM: e L= 151 o

Olay kartlarimi tasarliyorum

Karakter: Robot, Rehber veya Fener. Olay: baslangig, tiklama veya mesaj alma. Her satira komutlari sirayla yaz.

Karakter Hangi olayda? Sirali komutlar

Farkh sirada deniyorum

Olay sirasi Bekledigim / olusan sonug¢

Robot > Fener > Rehber > Robot

Ayni karaktere iki kez tikla

Sahneyi yeniden baglat

Buldugum hata ve yaptigim degiSiKIiK: ..........oooiiiiiiii e
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Olayla Calisan Sahne

5. sinif Biligsim / Gorev 3: Bozuk sahneyi onar

Baslangicta Robot 0 konumunda Hazir desin. Robot her tiklamada sagda bir adim atip ilerle yayinlasin; Fener sari
olsun. Rehber tiklaninca Dur yayinlansin ve Fener petrol mavisi olsun. Fener tiklaninca Basa don yayinlansin;
Robot 0 konumuna déntp Hazir desin. Baslangi¢ programinda yanlis olay ve eksik komut var.

AdIM: e L= 151 o

Bozuk programdan iki ipucu

Fener / Dur mesaiji gelince: Rengi sari yap

Robot / Basa don mesaji gelince: Hazir de

Olay kartlarimi tasarliyorum

Karakter: Robot, Rehber veya Fener. Olay: baslangig, tiklama veya mesaj alma. Her satira komutlari sirayla yaz.

Karakter Hangi olayda? Sirali komutlar

Farkh sirada deniyorum

Olay sirasi Bekledigim / olusan sonug¢

Robot > Fener > Rehber > Robot

Ayni karaktere iki kez tikla

Sahneyi yeniden baglat

Buldugum hata ve yaptigim degiSiKIiK: ...
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Ogretmen ¢oziim drnegi

Goérev 1: Ug karakter, li¢ olay

Robot / Sahne baslayinca: Konumu 0 yap — Hazir de

Robot / Bu karaktere tiklaninca: Bir adim saga git — Merhaba de
Rehber / Bu karaktere tiklaninca: Selam de

Fener / Bu karaktere tiklaninca: Rengi sari yap

Test ve degerlendirme

Baslangigta Robot 0 konumunda Hazir demeli. Ug karakteri ayri ayri ve art arda tiklayin. Her adimda konum, séz,
renk ve yayinlanan mesaji birlikte kontrol edin.

Mesajlar batun karakterlere ulasir. Yalniz o mesaj icin karti olan karakter yanit verir. Komutlar kartin kendi
karakterini degistirir. Ayni olayin kartlari bittikten sonra siradaki mesaj iglenir.

Bu 6rnek tek ¢bzum degildir. Ayni davranisi saglayan farkh kart ve komut dizenlerini kabul edin. Robotun s6zi
zaten Hazir ise tekrar Hazir demesi zorunlu degildir. Onemli olan her olaydan sonraki durumun tutmasidir.

Gozlem olgutleri

Ogrenci olay ile komutu ayirabiliyor mu? Mesaji gdnderen ve dinleyen karakteri aciklayabiliyor mu? Hatasini
glnltkten bulup degistirdi mi? Ayni programi farkh olay sirasiyla tekrar sinadi mi? Sézli agiklama ve 6zgun
tasarim 6gretmen gozlemidir.

Cevrim ici model: en ¢ok 8 olay karti, kart basina 6 komut; 64 olay veya 256 komut siniri. Eszamanli ¢alisma, bekleme ve
gergek ses modellenmez. Ug sahne en ¢ok tig teknik puandir.

Program iligkisi: BTY.5.6.2 ve BTY.5.6.4. Oyun, bu c¢iktilarin tamami yerine sinirh bir uygulama alani sunar.

https://tymm.meb.gov.tr/bilisim-teknolojileri-ve-yazilim-dersi/unite/679

tahta.akilliuslu.com - Olayla Calisan Sahne



Ogretmen ¢oziim drnegi

Gorev 2: Mesaji kim duyar?

Robot / Sahne baslayinca: Konumu 0 yap — Hazir de
Robot / Bu karaktere tiklaninca: ilerle mesajini yayinla
Fener / ilerle mesaiji gelince: Rengi sari yap

Rehber / ilerle mesaiji gelince: Yola cik de

Rehber / Bu karaktere tiklaninca: Dur mesajini yayinla
Fener / Dur mesaji gelince: Rengi petrol mavisi yap

Fener / Bu karaktere tiklaninca: Isik de

Test ve degerlendirme

Baslangigta Robot 0 konumunda Hazir demeli. Ug karakteri ayri ayri ve art arda tiklayin. Her adimda konum, soz,
renk ve yayinlanan mesaji birlikte kontrol edin.

Mesajlar batun karakterlere ulasir. Yalniz o mesaj icin karti olan karakter yanit verir. Komutlar kartin kendi
karakterini degistirir. Ayni olayin kartlari bittikten sonra siradaki mesaj iglenir.

Bu 6rnek tek ¢bzum degildir. Ayni davranisi saglayan farkh kart ve komut dizenlerini kabul edin. Robotun s6zi
zaten Hazir ise tekrar Hazir demesi zorunlu degildir. Onemli olan her olaydan sonraki durumun tutmasidir.

Gozlem olgutleri

Ogrenci olay ile komutu ayirabiliyor mu? Mesaji gdnderen ve dinleyen karakteri aciklayabiliyor mu? Hatasini
gUnltkten bulup degistirdi mi? Ayni programi farkh olay sirasiyla tekrar sinadi mi? Sézli agiklama ve 6zgun
tasarim égretmen gozlemidir.

Cevrim ici model: en ¢ok 8 olay karti, kart basina 6 komut; 64 olay veya 256 komut siniri. Eszamanli galisma, bekleme ve
gergek ses modellenmez. Ug sahne en ¢ok (ig teknik puandir.

Program iligkisi: BTY.5.6.2 ve BTY.5.6.4. Oyun, bu c¢iktilarin tamami yerine sinirh bir uygulama alani sunar.

https://tymm.meb.gov.tr/bilisim-teknolojileri-ve-yazilim-dersi/unite/679
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Ogretmen ¢oziim drnegi

Gorev 3: Bozuk sahneyi onar

Robot / Sahne baslayinca: Konumu 0 yap — Hazir de

Robot / Bu karaktere tiklaninca: Bir adim saga git — ilerle mesajini yayinla
Fener / ilerle mesaiji gelince: Rengi sari yap

Rehber / Bu karaktere tiklaninca: Dur mesajini yayinla

Fener / Dur mesaiji gelince: Rengi petrol mavisi yap

Fener / Bu karaktere tiklaninca: Basa don mesajini yayinla

Robot / Basa don mesaji gelince: Konumu 0 yap — Hazir de

Test ve degerlendirme

Baslangigta Robot 0 konumunda Hazir demeli. Ug karakteri ayri ayri ve art arda tiklayin. Her adimda konum, soz,
renk ve yayinlanan mesaji birlikte kontrol edin.

Mesajlar batun karakterlere ulasir. Yalniz o mesaj icin karti olan karakter yanit verir. Komutlar kartin kendi
karakterini degistirir. Ayni olayin kartlari bittikten sonra siradaki mesaj iglenir.

Bu 6rnek tek ¢bzum degildir. Ayni davranisi saglayan farkh kart ve komut dizenlerini kabul edin. Robotun s6zi
zaten Hazir ise tekrar Hazir demesi zorunlu degildir. Onemli olan her olaydan sonraki durumun tutmasidir.

Onarim: Fenerin sari olma kartindaki Dur olayini ilerle yapin. Robotun Basa dén kartina Konumu 0 yap komutu
ekleyin. Robotu iki kez ilerlettikten sonra Fener ile basa dondirmeyi deneyin.

Gozlem olgutleri

Ogrenci olay ile komutu ayirabiliyor mu? Mesaji gdnderen ve dinleyen karakteri aciklayabiliyor mu? Hatasini
gUnltkten bulup degistirdi mi? Ayni programi farkh olay sirasiyla tekrar sinadi mi? Sézli agiklama ve 6zgun
tasarim égretmen gozlemidir.

Cevrim ici model: en ¢ok 8 olay karti, kart basina 6 komut; 64 olay veya 256 komut siniri. Eszamanli galisma, bekleme ve
gergek ses modellenmez. Ug sahne en ¢ok (ig teknik puandir.

Program iligkisi: BTY.5.6.2 ve BTY.5.6.4. Oyun, bu c¢iktilarin tamami yerine sinirh bir uygulama alani sunar.

https://tymm.meb.gov.tr/bilisim-teknolojileri-ve-yazilim-dersi/unite/679
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