ETKINLiK FORMU

Etkinlik No 12
Ders Adi Bilisim Teknolojileri
Sinif Diizeyi 10.S1n1f
Etkinlik Ad1 Kullanict Arabirimi-Cizim, Selguklu devleti logosu ¢izimi
Siire 40 + 40 dk
- Diiz Anlatim Y 6ntemi.
Strateji, - Ornekleme Yontemi.
Yontem ve - Gosterip Yaptirma Yontemi.
Teknikler - Uygulama Y 6ntemi
- Bireysel ve Grup Calismasi1 Yontemi
Materyal/Ara o .
¢ Gerec Bilgisayar, Internet
Disiplinler

arasi Boyut

Tarih

1) Program bilesenlerine ait komutlar1 dogru olarak kullanir
2) Sekillerini ¢izmeyi 6grenir
3) Dongiileri tanimlar.

Kazanimlar 4) I¢ ige dongii komutlarmi kullanir.
5) Istenilenlere gére kodlamalar yapar.
6) Degiskenleri olusturur.
Hazir Pyhton komutlar1 hakkinda 6n bilgi edinir
Bulunusluk ve | Selcuklu mimari eserler hakkinda arastirma yapar
On Hazirhk Degiskenler ve Dongiiler hakkinda 6n bilgi edinir
Dikkat cekme: Ogretmen Selguklu devleti hakkinda bir bilgilendirme
yaparak Selguklu devletine ait sembollerin tarihi eserlerde kullanildig1 ve 8
koseli yildizin arastirilarak anlami hakkinda bilgi edinilmesi ister.
Giidiileme: Ogretmen Pyhton programlama dile ile 8 koseli yildizin
cizilerek anlamlar1 her bir yildiz kosesine tanimlanmasini istenmesi ile
ogrenci giidiilenir.
1. (Illgi ¢ekme) Ogretmen Ilgi ¢ekmek amaciyla 6grencilere basit ¢izim
sekilleri gosterir.
2. Ogretmen Ogrencilere dongiileri temel yapi tasi oldugunu anlatir.
Ogrenme Déngiilerin tekrar ger'eken boliimlerdeki 6nemini beli'rti'r. '
Ogretme 3. Ogretmen Ogr§n01lere PyhtonTurtle kiitiiphanesini projeye ekleme ve
Siireci kullanmasini dgretir.

importturtle
turtle.Turtle()

Ogretmen yukaridaki kodlar1 yazdiktan sonra Turtle kiitiiphanesi projeye
dahil etmis olur. Kiitiiphanenin asagidaki fonksiyonlari kullanarak ¢izim
islemini 6grenir.

forward(100) : 100 birim ileri ¢izgi ¢iz

backward(50) : 50 birim geri ¢izgi ¢iz

left(60) : 60 derece sola don

right(90) : 90 derece saga don




pensize(10) : Kalem ucu kalinligin1 10 birim yap
color(“red”,”yellow”) : Cizgi rengini kirmizi, dolgu rengini sar1 yap
begin_fill() : Boyamay1 baslat

end_fill() : Boyamay1 bitir

circle(50) : 50 birimlik daire ¢iz

speed(1) : turtle hizin1 ayarla(1 yavas-10 hizli)

penup() : kalemi kaldir

pendown() : kalemi bastir

£0t0(100,200) : pencere de x =100 ,y =200 koordinatina git
clear() : ekrani temizle

shape( ) : Ciziciyi degistirir
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“arrow”, “turtle”, “circle”, “square”, “triangle”, “classic”.

Merhamet

Rabbine Siikretmek
v Sefkat

Sabretmek

Sadakat Dogruluk

Sir Tutmak

Ogretmen 6grencilerden yukaridaki gibi bir seklin gizilerek uygulamanin
cizilmesi ister.
https://github.com/gpulsar/bozkirin_elmaslari/blob/main/Ornekler/selcuklu.
By

Ol¢me ve
Degerlendirm
e

Kod ve tasarimin kontrolii, uygulamanin ¢alistirilmast,
Ogrencilerin yaptigi programlarm galisip calismadig test edilir.
* Ekte bulunana 6lceklerden etkinlik ve sinif durumuna uygun olan dlgegi
kullanmaniz tavsiye edilir.
* Etkinlik sonunda etkinlige katilan her 6grenci i¢in asagida bulunan
kazanim Kontrol Listesini doldurulmast tavsiye edilir. (Ogrencinin kazanimi
gerceklestirme durumuna gore Evet — Hayir boliimiinii doldurunuz.)
Kazamim Kontrol Listesi Evet / Hayir
Kiitiiphane tanimladi
Kiitiiphane fonksiyonlarin
tanimladi
Dongiileri tanimlamay1 6grendi
Déongiileri tanimlamay1 §grendi
Sekiller cizmeyi 6grendi
I¢ ice ¢alisan metotlar olusturur

Kaynakc¢a

https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/493055
https://www.algoritmaornekleri.com/python/python-turtle-ile-desen-
cizme-ornekleri/
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