Bilgi Yarismasi

Konu: Bilgi Yarismasi

Ogrenilen Kavramlar:
Olayi baslatma

e Kosullar
e Degisken
e Mantiksal operatorler
Gerekli e Bilgisayar
Malzemeler: e Mouse
Amaglar: ° Scrqtch kod t3|ok|ar| yard|m|yla oyun tasarlamak
e Yenikod blogu setleri olusturmak

Degisken olusturur.
Kazanimlar: e Olay baslatma blogunu kullanarak kod blogunu calistirir.
Kod bloklari oyun tasarlar.

Yonerge:

e Bilgisayarda yukli olan Scratch 3 programini ¢alistiralim veya https://scratch.mit.edu/
adresinden hesap acalim.

e “Kedi” kuklasinin tzerinde bulunan ¢6p kutusuna tiklayarak bu kuklayi silelim.

e Sahnenin sag alt kisminda bulunan “bir kukla se¢” butonuna tiklanarak insan kuklasi
ekleyebilirsiniz.

Bilgi Yarigsmasi icin kuklaya yazilacak kodlar:

1- Olaylar dizisinden “Yesil Bayrak Tiklaninca” alalim.

e

2- Algilama dizisinden “Adin ne diye sor ve bekle” blogunu alalim ve soruyu yazalim.

o e



https://scratch.mit.edu/

3- Kontrol dizisinden “Eger ise degilse” blogunu alalim ve bal petegi gdrinimlu kutunun
icerisine “Operatorler” dizisindeki “esittir” blogunu yerlestirelim.

4- Esittir blogunun bir tarafina “Algilama” dizisinden “cevap” blogunu yerlestirelim. Bos kalan
kutucuga ise dogru cevabi yazalim.

5- Kosulun saglanmasi durumunda yani cevap dogru oldugunda kukla “Tebrikler”, kosulun
saglanmamasi durumu yani cevap yanlis oldugunda kukla “Ne yazik ki yanhs cevap! Dogru
cevap...” diyecek kod blogunu yazalim.

e LN DGl Me yazik ki yanhs cevap! Dogru cevap 1919 olacakil. 5

**Qrnek calisma icin 2 soru ile hazirlanmistir. Bu sayiyi artirabilirsiniz.

Skor tabelasi icin su kodlari yazalim.

Degiskenler sekmesinden “puan” adinda bir degisken olusturalim.
Her yarismaya baslayan sifir puanla baglamsi icin “Yesil bayrak tiklaninca” blogunun hemen
altina “puan’i 0 yap” blogu koyalhm.

& tiklandiginda

puan = | o yap




2- Yarisma sorularina verilen cevap dogru ise “puan 10 kadar degistir” blogunu kosulun
saglanmasi durumundaki alana yerlestir.

puan - | 0 kadar degistir

Skor elde etmek icin gerekli kodlari yazalim.

a ULl Me yazik ki yanhs cevap! Dogru cevap 1919 olacakh. Gl

osaniyebnﬂ_,rum:a CERENLBILIES IR ve  puan  'ibidegtir  de

e Tum kodlar bittikten sonra “yesil bayrak“a tiklayarak oyun baslatilir.
o [stege gbre “eger _ise" kosullari veya “puan” degistirilerek oyun farkli sekillerde denenebilir.




