EDUCATION EDITION

KOD SAATiI:
iKi KOYLU BIR MINECRAFT MASALI
EGITIMCI KILAVUZU

45 dakika

Bu Egitimci Kilavuzu asagidakileri icerir:

Temaya genel bakis
Cesitlilik ve kapsayicilik hakkinda tartisma konulari

Ders yordamlari
CSTA ve ISTE standartlari
Genisletme etkinlikleri icin fikirler

CALISMAYA BASLAMA

Minecraft: Education Edition't yiklemek icin su adresi ziyaret edin:
https://aka.ms/HourofCode2020
Bu Kod Saati temasini tanimak icin tanitim videosunu izleyin

Dersi nasil baslatacaginizi ve diinyada nasil gezineceginizi daha iyi
anlamak icin gidis yolu videosunu izleyin

DUnyay! acin ve oynayin
Cevap anahtarinin bir kopyasini indirin
Baska sorulariniz mi var? SSS bolumuine gdz atin.

EDUCATION.MINECRAFT.NET

Surim1l


https://aka.ms/HourofCode2020
https://aka.ms/HOCTrailer2020
https://aka.ms/HoCWalkThru2020
https://aka.ms/HOCSolutions2020_tr
https://aka.ms/HOCFAQ2020

TEMAYA GENEL BAKIS

Koylller ve Serseri KdylUler ylzyillardir ayni alani paylasiyor ama
birbirleriyle cok az etkilesimde bulunuyorlar. Simdi kodun glcinden
yvararlanarak iki kdyu bir araya getirebilirsin. Oyuncular komsulari icin
empati ve sefkat deneyimini yasarken is birligi ve kapsayiciligi 6grenecek,
hepimizi birbirimizden &zel kilan cesitliligi kucaklayacaklar.

Bu vyilin dersleri hem Blocks hem de Python dilinde verilmektedir.

DERS HEDEFLERI

Dersin sonunda 6grenciler sunlari yapabilecek:

e Bir toplulukta cesitlilik ve kapsayiciligin rolt de dahil olmak Uzere
cesitliligin dnemini ve faydasini anlamak

e On yarglyl anlamak ve nasil zararl olabilecegini fark etmek

e Diziler, yinelemeler ve ddongller iceren kodlama ¢cdztUmleri
olusturmak

e Bir sorunu kesin bir yonerge dizisine cozimlemek icin gereken
adimlari ayristirmak (listelemek)

e Bir gdrevi tamamlamak icin kodlama ¢cdzUmlerini yinelemek

UZAKTAN OGRENME

Bu dersi uzaktan dégrenme ile vermeyi planliyorsaniz |Utfen su ipuclarini gbéz

Onunde bulundurun:
1. Bu ders, cok oyunculu bir deneyim olarak tasarlanmamistir. Her bir

ogrenci kendi dUnya versiyonunda ¢alismalidir.
2. Ogrencileri kodlama bulmacalarini cdézerken birbirlerine yardimci

olabilmeleri icin takim odalari yoluyla ciftlere veya klcUk gruplara
ayirin.
3. Ogrencilerin Minecraft ve kodlama konusundaki bilgi dizeyleri

birbirinden farkl olabileceginden, belirli yerlerde takilan akranlarina
yardimci olmak Uzere dgrenci grup liderleri atamak faydali olabilir.

Minecraft: Education Edition'da uzaktan égrenme hakkinda daha fazla bilgi

icin lUtfen https://aka.ms/remote-learning-kit sayfasina bakin.



https://aka.ms/remote-learning-kit




DERS KAVRAMLARI VE GiRIS: 10 dakika

Asagidaki kavramlari ve sorulari tanitin ve/veya 6grencilerin gruplar halinde
tartismasina izin verin:

e On yargl nedir ve 8n yargiya katkida bulunan faktérler nelerdir?
= On yargl, kendi deneyim ve fikirlerimize dayanarak disince ve

gOrUsler olusturdugumuz algisal (dUstinmeyle ilgili) bir strectir.

= Bilingsiz 6n yargl, bir kisinin baska bir kisi ya da grup lehinde ya
da aleyhinde, farkinda olmadigi halde ifadeleri, eylemleri veya
varsayimlari ile disari aktardigi tercihleridir. Diger bir deyisle Kisi,
on yarglya sahip oldugunun farkinda degildir. Bilin¢siz 6n yargi,
bir Kisiyi, seyi veya grubu tarafli kabul edilen bir sekilde
kayirmamiza neden olan basmakalip inanislar, pesin htikimler
veya tercihler olusturur.

= Bilingli 6n yargi ise acik secik veya kasith én yargidir. Diger bir
deyisle 6n yargil kisi, 6n yargiya sahip oldugunun farkindadir.

= En yaygin én yargl 6rneklerinden bazilari irk, etnik kdken, yas,
cinsiyet, cinsel kimlik, fiziksel engel, din ve vicut agirhgi ile ilgili
on yargilardir.

e On yargilar nasil zarar verebilir?
= Hem bilin¢li hem de bilin¢csiz 6n yargilar, olumsuz sekilde

davranmamiza veya insanlara karsl ayrimcilik yapmamiza neden

olabilir.
= Cinsiyet, etnik kdken, cinsel yénelim veya diger 6zelliklere gbre

insanlari kategoriye soktugumuzda bu hem bize hem de
toplulugumuza zarar verebilir. Daha genis ve asiri1 élcllerdeki én
yargilar zulim, soykirim ve hatta kdlelige yol acabilir.
e Etrafimizdaki &én yargilari nasil fark edebiliriz?
» Baskalariyla, 6zellikle de farkli olabilecek kisilerle
etkilesimlerinizde daha dikkatli olun.
» Sizden farkh olan insanlara karsi tepkilerinizi iyi ddsinin ve

anlamaya calisin.
o Cesitlilik nedir?




=  Cesitlilik, bireyleri ve gruplari birbirinden farkli kilan &ézellikler de
dahil olmak Uzere insanlarin farklilik gdsterdigi tum sekillerdir.
Cesitlilik farkl fikirleri, bakis acilarini ve degerleri de icerebilir.
e Kapsayicilik nedir?
=  Kapsayicilik, geleneksel olarak dislanmis kisileri veya gruplari
sUreclere, etkinliklere ve kararlara dahil etmektir.
e Bir toplulukta cesitliligin faydasi nedir?
= Topluluklar kapsayiciligi sagladiginda ve fikir, bakis acisi, deger ve
insan cesitliligi oldugunda olaylara ¢cok cesitli anlayislar getirebilir.
e DuUsUncelerinizle ve/veya eylemlerinizle farkli birisini kabul ettiginizi

hangi yollarla gosteriyorsunuz?
= Sozleriniz veya davranislariniz hakkinda dustintGyor musunuz?

* nang, dUstince veya fikir farkliliklarini kabul ettiniz mi?
= DdusUnceleriniz ve eylemleriniz hosgdrili ma?

Farkliliklarin anlasilmasi degerlidir ancak anlasiimasi gereken en énemili
konu, bu farkliliklarin kisiler, gruplar veya topluluklar Gzerinde olumlu veya
olumsuz etkiler birakabilecegini nasil algiladigimizdir.

Asagidaki kolay hatirlanabilecek CALM ydéntemini distnin:

e Varsayimlarinizi sinayin (Challenge): insanlari basmakalip inanislar
verine bireyler olarak gdrmeye odaklanin

e Bakis acinizi ayarlayin (Adjust): Olaylari baska birinin acisindan
gbdbrmeye calisin.

e Farkina varmayi dgrenin (Learn): On yargilarinizin farkina varmayi
Ogrenin ve ne zaman olumlu veya olumsuz olduklarini anlamaya
calisin,

e Tartisin (Mix it up): Sizden farkli insanlarla daha fazla zaman gecirme
ve bu insanlardan bir seyler 6grenme firsatlarinizi artirin. Buna
okudugunuz kitaplar ve kullandiginiz kitle iletisim araclari da dahildir.

DERSE GiRIS: 2 dakika

Ogrenciler kodlama etkinliklerine baslamadan énce oyunda bu giris bSlIUmUni
okuyacaktir:




Bu, iki kéyllu bir hikaye: Dogudaki Ciftci Koylller ile batidaki Serseri Kéylliler
arasinda gecen bir masal. iki kasabada da yeterince yiyecek vardi ve hicbiri
komsusuyla etkilesimde bulunmaya ihtiyac duymuyordu. Bunun sonucunda
iki kasaba da kendinden farkli olan herkesten ve her seyden korkmaya
baslad!.

Ve dinya bile degisirken Kéylller ve Serseri Kbylller hep ayni yolda devam
ettigi icin, sonunda kendi dlinyalarindaki degisimler gbz ardi edilemez hale
geldi. Kéyliler artik yeterince ekin yetistiremiyordu, Serseri Kéyluler ise balik
kaynaklarinin azaldigini fark etti. iki kasaba da hayatta kalmanin baska bir
yolunu bilmiyordu ve ikisi de komsusundan yardim istemeye korkuyordu.

Buguin Kéyluler ve Serseri Koylluler zor zamanlarla miicadele etmeye devam
ediyor. Belki de senin yardiminla farkliliklarina deger vermeyi 6grenebilir ve

ilerlemenin yeni bir yolunu bulabilirler... birlikte.

KODLAMA ETKINLIKLERI: 30-40 dakika

Ogrenciler iki baslangic kodlama gérevi ile kodlama yolculuklarina kalede
baslarlar. Bu gdrevler sayesinde MakeCode Blocks veya Python'da kodlama
yvapmak istediklerine karar vereceklerdir. Baslangi¢ seviyesindeki
kodlayicilarin Blocks ile baslamasini dneririz.

BASLANGIC KODLAMA GOREVLERI

Gorev 1: Agent Tasima. Agent’'i altin bloku tGzerinde duracak sekilde ilerlet.
Gorev 2: Fidan Dikme. Agent'tan bir hediye al ve kalenin merkezine dik.

Baslangi¢c gdrevlerini tamamladiktan sonra dgrenciler iki kdyden birine

giderler. Serseri KéylUlerin tarafina veya Koylulerin tarafina gitmeyi
secebilirler. 6 kodlama gérevi vardir ve herhangi bir sirayla tamamlanabilir.

KOYLU KODLAMA GOREVLERI

Gorev 1: iskele insa etme. Balikcilik, Kdylilerin asla iyi olmadigi bir alan. Yan
koydeki Serseri Koyluler, 8grenmelerine yardimci olmayi teklif etti ancak




6nce bir iskele insa etmeyi édnerdi. Agent'i kullanarak kiyida bir iskele insa et.
4 blok genisliginde ve 6 blok uzunlugunda olmalidir.

Ders: Esitlikcilik herkese ayni seyi vermek degil, herkesin basarili olmak
icin gerekenlere sahip olmasini saglamaktir. iskeleyi insa etmeden énce,
Koyliler balik tutmayi 6grenmek icin gereken seye sahip degil. Yaptigin
iskele ve Serseri Koylilerden &6grenilen bazi dersler sayesinde Koyliler
kendi baslarina balik tutmayi 6grendiler. Simdi bol bol yiyecekleri
olacak. Paylasmaya yetecek kadar!

Goérev 2: Capulcuyu Koéylllere tanitma. Capulcular yanlis anlasiimis

yaratiklardir. Kasabadaki herkes onlardan korkuyor ancak bir KoéylU, dost
canlisi olduklarint 6grendi! Agent'i kullanarak, evlerinin yaninda duran ¢

Koéyliye capulcuyu tanit ve aslinda ne kadar kibar yaratiklar olduklarini
gorebilmelerini sagla.

Ders: Kéyliler daha énce duyduklari hikayelere dayanarak
capulculardan her zaman korktu. Gergcekte hicbir zaman bir capulcuyla
tanismamalarina ragmen korkulari ylizinden bu yaratiklara karsi bir

korku olustu. Koyluler bu capulcunun nazik oldugunu gérdikten sonra
onlarla ilgili gordslerini yeniden duslinmeye basladilar ve bir yargiya
varmadan énce birini gercekten tanimayi beklemenin énemli oldugunu
fark ettiler.

Gorev 3: Pancar tarlasini koru. Bir seyler strekli Kdéylllerin pancar tarlasina

zarar veriyor ve KdylUler buna Serseri Kdylillerin evcil hayvanlari olan
capulcularin neden oldugunu dUstnuyor. Serseri Kdyliler bunu capulcularin

yapmadigini séyltyor, peki baska kim olabilir? Agent’i kullanarak ciftligin
etrafini koruyucu cit ile cevirip pancar hirsizini uzak tut.

Ders: Kéyldlerin ciftligini ¢cit ile cevirmemiz sayesinde pancarlari
sékenin capulcu olmadigini, gercek suclularin bir grup tilki oldugunu
Ogrendik! Kéyliler varsayimda bulunmadan veya bir yargiya varmadan

Once dogrulari 6§renmenin ne kadar énemli oldugunu anlad..




SERSERI KOYLU KODLAMA GOREVLERI

Gorev 4: Tarlayi ciftcilige uygun hale getir. Serseri Koylluler cok fazla
ekilebilir araziye sahip degil ve nasil tarim yapacaklarini bilmiyorlar. Kéylller
onlara &gretmeyi teklif etti ama dncelikle Serseri Kdylulerin topragi sirmek
icin yardima ihtiyaci var. Agent't kullanarak bu toprak blokunu nasil
slreceklerini &gret.

Ders: Esitlikgilik herkese ayni seyi vermek degil, herkesin basarili olmak
icin gerekenlere sahip olmasini saglamaktir. Kéylller ve Serseri

Koéyliler benzer miktarlarda araziye sahip olsa da, her iki grubun da
esit firsata sahip olabilmesi icin Serseri Kéylllerin yardima ihtiyaci var.

Agent topragi sirmelerine yardim ettikten sonra Serseri Kéyliler de
Koylliler ile ayni firsatlara sahip oldu.

Gorev 5: Cocuklarin toplarini almalarina yardim et. Bir grup Serseri Kdyli
cocugu, toplarini bir Kéylinln evinin catisina kacirdi ve almaya korkuyor.
Cocuklar Koylayu iyi tanimiyorlar ama bir cadi olabilecegini duymuslardi.
Agent'l kullanarak duvari yukari tasi ve yol Gzerindeki digmelere basarak
topu asagl getirebilmesi icin Koylunin asansdridnd calistir.

Ders: Bazen bilinmeyen sey korkutabilir. Serseri KéylU cocuklari
Koéylayl hic tanimiyorlar ancak daha énce onun hakkinda korkunc¢
hikayeler duydular. Agent asanséru onardiktan sonra KéylU asagi inip
cocuklarla tanisabildi. Cocuklar Kéylliinlin cok kibar oldugunu ve
sandiklari gibi korkung bir cadi olmadigini égrendiler.

Gorev 6: Motorlu bir demir yolu insa et. Serseri Kdyliler iki kasabanin bir
arava gelip ticaret yapmasi icin bir fuar dizenledi ancak KoylUler gelmemeye
basladl. Serseri Kdylluler, KoylUlerin kendilerini sevmedigini dusindl ancak

Koylller mallarini tepeye tasimanin ¢cok zor oldugunu soéylUyor. Agent'i
kullanarak koylllerin tepeye cikip fuara katilabilmesi icin motorlu bir demir
yolu insa et.




Ders: Demir yolu tamamlandiktan sonra Kéylller gercekten de fuara
geldiler! Fuarda daha fazla insanin olmasi, alinip satilacak daha fazla
sey ve iki kasaba arasinda iyi bir ticaret iliskisi oldugu anlamina

gelivordu. Motorlu demir yolu hem Kéylllere hem de Serseri Kéylllere
faydali oldu ve fuar bir kez daha herkese hitap eden bir etkinlik haline
geldi!

DERS SONU: 5 dakika

Asagidaki sorulari dlsinln ve/veya 6grenci grubu tartismalarina yardimci

olun:
e Cesitliligin 6nemini fark etmek ve anlamak neden énemlidir?

e CALM ydntemi glnlik hayatinizda nasil ise yarayabilir?

e Cinsiyet, Irk, sosyoekonomik gecmis gibi 6zelliklerine bakilmaksizin her
tirden insani kapsayici davranmak neden énemlidir?
e Cesitlilik ve kapsayiciliktan hangi yollarla yararlanabiliriz?




IPUCLARI VE PUF NOKTALARI

Soru isaretini arayin: Kafalarinin Gstinde sari bir soru isareti
duran ODK'leri (oyuncu disi karakterler) arayin. Bunlar en fazla
yardima ihtiyac duyan kasaba insanlaridir. Ogrenciler bu

J .
-

karakterlere sag tiklayarak yeni bir kodlama gorevi baslatabilirler.

Bu soru isareti, gdrevi baslattiktan sonra yesil olur ve ODK bir
ipucu paylasabilir, etkinligi sifirlayabilir veya etkinlikten cikabilir.

Resim ¢izme: Ogrenciler bir yerde takilirsa veya nereden baslanacagini
bilemiyorsa, onlara Agent icin planladiklari yolun resmini cizmeyi veya ODK
ile konusarak gorsel bir ipucu almayi énerin. Bunun yapilmasi, rotalarini
planlamaya ve yol olusturma zorluklarini asmak icin degiskenleri
ayarlamalarina yardimci olacaktir.

Tam Ekran Okuyucu: Ogrenciler

Hello, We Illagers do not know how to
farm, but we desperately want to learn,
The \illagers offered to help us and
=aid we nead to till the soil to plant our
seeds, Can you help? Can gour Agent till
this block of land?

ODK iletisim kutularinin sag alt

kdsesindeki Tam Ekran Okuyucu

simgesine tiklayarak metinlerin sesli
okunuslarini duyabilir, hatta farkli

bir dile cevirisini gbrebilir.

Isinlama, ipuc¢lari alma ve daha fazlasi: Kaleden ayrildiktan
sonra Ogrencilere bir iletisim cihazi verilecektir. Bir etkinlikte

vardim almak veya bolgeler arasinda hizlica seyahat etmek icin
iletisim cihazina sag tiklayin. Bir ipucu alabilir, etkinligi

sifirlayabilir, iki kdy arasinda atlayabilir veya fidani kontrol
etmek icin geri donebilirsiniz.




PYTHON KODLAMA iPUCLARI:
e Yeni tanitilan komutlar hakkinda bilgi almak icin érnek kodu
cahstirin.
e Kendi kodunuzu yazarken dérneklerden kopyalayip
vapistirmak icin CTRL+C ve CTRL+V tus kombinasyonlarini
kullanin.,

PEKISTIRME ETKINLIKLERI

Ders eksiksiz bir sekilde tamamlandiktan sonra &grencilere birkac secenek
sunulabilir:

1. Ayni dUinyada &grencilerin Minecraft'taki yaratici kodlamayi
kesfetmesini saglayacak baska kodlama etkinlikleri yapmak.

a. Dunyayi diger kodlama dilinde yeniden oynamak.

b. Yeni bir sekilde kodlamak icin kendilerini asmalarini saglamak.
Ornegin, dgrenciler ilk etkinlik sirasinda doéngdileri
kullanmadiysa, onlari geri déntp ayni etkinligi déngl
kullanarak denemeye tesvik edin.

2. Cesitlilik ve kapsayicilik hakkinda daha fazla bilgi almak icin asagidaki
dersleri/kaynaklari inceleyin
a. Teaching Tolerance:

i. Cesitlilik ve Kapsayicilik Sinif K-2:
https://www.tolerance.org/learning-plan/diversity-
and-inclusion-1

i. Cesitlilik ve Kapsayicilik Sinif 3-5:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
and%20inclusion&f%5B0%5D=facet content type%3Al
earningplan&f%5B1%5D=facet sitewide grade level%3
A36

iii. Cesitlilik ve Kapsayicilik Sinif 6-8:

https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
and%20inclusion&f%5BO0%5D=facet content type%3Al



https://www.tolerance.org/learning-plan/diversity-and-inclusion-1
https://www.tolerance.org/learning-plan/diversity-and-inclusion-1
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:36
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:36
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:36
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:36
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:37
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:37

earningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3
A37

iv. Cesitlilik ve Kapsayicilik Sinif 9-12:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
and%20inclusion&f%5B0%5D=facet content type%3Al
earningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide_grade_level%3
A38

v. Tartisma - Okulunuzda Bir Cesitlilik Kampanyasi

Baslatin: GUvenli alaninizdan cikin ve 6gle yemeginde
yeni biriyle baglanti kurun:
https://www.tolerance.org/mix-it-up

b. Flipgrid Discovery Library'de bulunan Konu Koleksiyonlari:

i. Irk, Esitlikcilik ve Adalet ile ilgili Konusmalar:
https://admin.flipgrid.com/manage/discovery/collectio
ns/details/22304

ii. ADL Education:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/37?nam
e=adl-education

iii. Equal Justice Initiative:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/53?nam
e=equal-justice-initiative

iv. Langston League:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&
name=langston-league

c. Cesitlilik ve kapsayicilikla ilgili yasa uygun kitaplari/literatGri

inceleyin
i. ADL Books Matter
i. Farkhliklarimizi Kucaklamak
iii. Cesitlilik ve Kapsayicilik - Yardimci

3. Blok tabanli kodlama veya Python'da diger Minecraft kodlama etkinliklerini
incelemek igin:
a. Minecraft Bilgisayar Bilimleri Konu Seti:
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-
subject-kit

4. Code.org Uzerinden daha fazla Kod Saati etkinligi incelemek icin:



https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:37
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:37
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:38
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:38
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:38
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20ve%20kapsay%31c%31l%31k&f%5b0%5d=facet_content_type:learningplan&f%5b1%5d=facet_sitewide_grade_level:38
https://www.tolerance.org/mix-it-up
https://admin.flipgrid.com/manage/discovery/collections/details/22304
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https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&name=langston-league
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&name=langston-league
https://www.adl.org/education-and-resources/resources-for-educators-parents-families/childrens-literature
https://bookriot.com/childrens-books-about-diversity/
https://resilienteducator.com/classroom-resources/diverse-childrens-books/
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-subject-kit

a. Code.org Uzerinden daha fazla Kod Saati etkinligi incelemek icin:
https://hourofcode.com/us/learn

Minecraft Kontrol Kilavuzu
]

KLAVYE

W - ileri Tasl

S - Geri Tasl

A - Sola Tasl

D - Saga Tasl

ARA CUBUGU - Zipla

C - Kodlama penceresini a¢

FARE

Sol Tiklama - Kaz veya Saldir

Sag Tiklama - Sik kullanilanlar cubugundaki secili esyay! kullan veya Bir
karakter ile etkilesim kur

Fareyi hareket ettir - Cevreye bak

DOKUNMA

Minecraft't dokunmatik ekranli bir cihazda kullaniyorsan, oyun kontrolleri
klavye/fareli bir cihazdan farklidir.
o Hareket: Ekranin sol alt késesindeki hareket kontrol ylzeyini ara.
o Cevreye bak: Cevreye bakmak icin ekranda herhangi bir yere strukle.
o Karakterlerle konus: Oyundaki karakterlere yaklastiginda onlarla
etkilesimde bulunmana izin veren bir “konus” digmesi gdérunur.

o Kod: Kodlama arabirimini acmak icin ekranin Ust kismindaki
Agent/robot simgesine dokun.
o Zipla: Sag alt kdsedeki digme ziplamaya yarar.

Daha fazla Minecraft kontroll iceren yazdirilabilir .pdf dosyasi icin su adresi
ziyaret edin: https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-

Terms-and-Control-Guide MEE.pdf



https://hourofcode.com/us/learn
https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-Control-Guide_MEE.pdf
https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-Control-Guide_MEE.pdf

EGITIM STANDARTLARI

CSTA K-12

1A-AP-08

Gérevleri tamamlamak icin algoritmalar (adim adim yénerge
kimeleri) olusturup takip ederek gunluk strecler modellemek.

1A-AP-09

Bilgileri temsil eden sayilar veya baska semboller kullanarak

programlarin verileri depolama ve denetleme yontemini
modellemek.

1A-AP-11

Bir sorunu kesin bir yonerge dizisine ¢cozimlemek icin
gereken adimlar ayristirmak (listelemek).

1B-DA-07

Neden-sonuc iliskilerini vurgulamak veya énermek, sonuclari
tahmin etmek ya da bir fikri iletmek icin verileri kullanmak.

1B-AP-10

Diziler, olaylar, dénguler ve kosullular iceren programlar
olusturmak.

1B-AP-13

Baskalarinin bakis acilarini dahil edip kullanici tercihlerini géz
onlnde bulundurarak program gelistirmeyi planlamaya
yonelik yinelemeli bir islem kullanmak.

1B-1C-18

Dulnyay! degistiren bilgi islem teknolojilerini tartismak ve bu
teknolojilerin kulttrel uygulamalari nasil etkiledigini ve bu
uygulamalardan nasil etkilendigini aciklamak.

ISTE

1C

Ogrenciler, uygulamalarini bilgilendirip iyilestiren geri
bildirimler istemek ve &grendiklerini cesitli ydntemlerle
gostermek Uzere teknolojiyi kullanir.

2B

Ogrenciler internet Uzerindeki sosyal etkilesimler de dahil
olmak Uzere teknolojiyi kullanirken veya aga bagl cihazlari
kullanirken pozitif, gtvenli, yasal ve etik davranislarda
bulunurlar.

3A

Ogrencilerin pozitif, sosyal sorumluluk tasiyan katkilarda
bulunmasi ve internet ortaminda iliskiler ile topluluklar kuran
empatik davranislar sergilemesi icin deneyimler olusturmak.




3B Merakl ve cevrimici kaynaklarin incelenmesini destekleyen ve
dijital okuryazarlk ile medya bilincini gelistiren bir 6grenme
kaltara olusturmak.

6B Dijital platformlarda, sanal ortamlarda, uygulamali maker

atolyelerinde veya sahada teknoloji kullanimini ve 6grenci
ogrenme stratejilerini ydnetmek.

TOLERANCE.ORG SOSYAL ADALET STANDARTLARI

6. Ogrenciler hem kendilerine benzeyen hem de kendilerinden farkli
insanlarin yaninda rahat davranacak ve tim insanlara saygil bir
sekilde davranacaktir.

7. Ogrenciler insanlarin (kendileri de dahil olmak Uzere) birbirleri ve
kendi kimlik gruplarindaki diger kisiler ile benzerlik ve farkliliklarini
dogru ve sayglll bir sekilde anlatacak dil ve bilgi birikimini
gelistirecektir.

9. Ogrenciler cesitlilige empati, saygl, anlayis ve baglanti insa ederek
yanit verecektir.

11. Ogrenciler basmakalip inanislari taniyacak ve insanlarla gruplarin
temsilcileri olmak yerine bireyler olarak iliski kuracaktir.

13. Ogrenciler gecmiste ve giinimuUzde &n yarginin ve adaletsizligin

dinyada biraktigi zarar verici etkileri analiz edecektir.




KODLAMA KAVRAMLARI

Ders asagidaki bilgisayar programlama kavramlarini arastirmaktadir:

Siralama: Agent, siraladiginiz diizende ilerler. Sira, bilgisayar
programlamadaki temel mantik yapilarindan biridir. Sira yapisinda bir
eylem veya olay, 6nceden belirlenmis bir dizende sonraki siralanmis
eyleme gbétlrar.

Yineleme: Bilgisayar Biliminde “yineleme”, islemleri tekrar tekrar

vapmayl ifade eden suslU bir terimdir. Daha fazla bilgi icin:
https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration

Déngller: D&ngl komutu yalnizca bir kosul yerine getirildiginde

(‘true’) tekrarlanir. Kosul yalnizca ‘true’ veya ‘false’ olabilir. “True’ ise
kodlama bloku kodu tekrarlar, ‘false’ ise durdurur.



https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration

So6zluk
I

Mob - Moblar; hayvanlar ve canavarlar gibi yasayan, hareket eden
varhklardir.

ODK - Oyuncu Disi Karakterler, &grencilerle etkilesime girecek ve konusacak
Minecraft moblaridir. Bazilari tamamlanacak etkinlikler bile sunabilir.

Dogma - Minecraft'ta bir karakter, hayvan veya mob olusturuldugunda
kullanilan kavram.

Agent - Agent, &grencilerin kodlamayi 6grenmesine yardimci olan bir
Minecraft mobudur. Agent, kodlama yoluyla hareket etme, kazma, insa etme,
bitki ekme ve hasat etme gibi gdrevleri gerceklestirebilir.

Capulcu - Minecraft'ta capulcu, dort bacag ve boynuzlarl olup hem
oyunculara hem de Koéylllere dismanca davranan bUyUk bir Minecraft
mobudur. Serseri Kéyli gruplariyla dolasirken gérullurler ve bazen onlari

sirtlarinda gezdirirler. Bu derste capulcular dost canlisidir, Kdéylllerin
tarafindaki dinyada bulunabilirler ve baslangicta Kéyluler tarafindan yanlis

anlasilirlar.

Serseri Koylu - Minecraft'ta Serseri Kdylller, diinyada yasayan ve oyuncuya
ya da Koylllere saldirabilen disman moblardir. Bu derste Serseri Koylller,
dinyanin bati yakasindaki dost canlisi balik¢cilardir ve baslangicta Koylller
tarafindan yanlis anlasilirlar.

Koéylid - Minecraft'ta Koylller, dinyada yasayip koéyleriyle ilgilenen ve
oyuncuyla ticaret yapabilen dost canlisi moblardir. Bu derste Kéyluler,
dinyanin dogu yakasindaki dost canlisi ciftcilerdir ve baslangicta Serseri
Koyluler tarafindan yanhs anlasilirlar.




Varsayim - Gercek bilgiler veya kanitlar olmadan bir seyin dogru olduguna
inanilmasi.

Cesitlilik - Cesitli veya farkl parcalara sahip olmak.

Esitlikcilik - Adil ve makul olma eylemi.

Kimlik - Kendinizle iliskilendirdiginiz nitelik ve &zellikler.

Kapsayicilik - Bir Kisiyi veya seyi grubun parcasi yapma.

On yargi - Bir Kisiyi, seyi veya fikri muhtemelen haksiz bir sekilde digerine
gobre tercih etme veya Ustln tutma.

Is birligi - Bir sey yaratmak veya bir sorunu ¢6zmek amaciyla diger
bireylerle birlikte ya da grup halinde birlikte calisma eylemi.

Basmakalip inanis - Bir grup insan hakkinda ¢cok sayida insanin inandigi
ancak her zaman dogru olmayan sabit bir tasvir, fikir ya da inanis.

GOrUs - Bir kisinin baska bir kisi, dtstince veya fikir hakkindaki kanisi ya da
tutumu.

Bakis acisi - inanis veya deneyimlerinize gore bir seyi belirli bir sekilde
gbrme ya da distinme.

Kabul - Bir seyi onaylama ya da tasdik etme.




