Scratch Uygulamalari_20

Konu: Deniz'i temizleyelim

Ogrenilen Kavramlar:
e Olayi baslatma

e Donguler

e Kosullar

e Degisken olusturma
e Kukla silme

o Kukla ekleme

e Kula kopyalama

Gerekli e Bilgisayar
Malzemeler: * Mouse

e Birden fazla kuklayr ayni anda kontrol etmek
Amaglar: e Yeni Bir kukla yuklemek.

e Degisken olusturmayi 6grenmek.
Kazanimlar: o Hareketli dekor gérunimunu 6grenmek.
Yonerge:

e Bilgisayarda yuklu olan Scratch 3 programi veya https://scratch.mit.edu/ adresinden hesap
acilir. Dekor olarak bir sualti dekoru secilerek, asagidaki kodlar yazilir. Oncesinde degiskenlere
girerek Sure, Cop ve kirlilik seviyesi adlarinda degiskenler olusturulur.
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e Kukla ekle seceneginden bir dalgic kuklasi eklenerek bu kuklaya asagidaki kodlar eklenir;

i,
o tiklandiginda
ciip * defjiskenini o vap
kirlilik seviyesi * degiskenini (il yap
¥ konumurnu m yap
sclok = tuguna basilinca saf ok * fusuna basilinca
@ yGndne cin @ yénlne don
dondg stilini sol-saf * vap diniis stilini sol-safj *  yap
@ ST @ adim git @
Q

e Sonrasinda asagidaki kuklalar sirasiyla eklenir ve hepsine su kodlar yazilir;
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e Tum kodlar bittikten sonra “yesil bayrak” tiklayarak oyun baslatilir.




