ROBOTUN FABRIKA DiLi

HEDEF SURE: 40 dakika

Verilen islem adimlari listesinin icinden hatali olanlari secerek diizenler.

0 ANAHTAR KELIMELER

islem adimlarr, hata ayiklama, algoritma

&’ MATERYALLER

Renkli yapboz parcalari, ponponlar veya boncuklar, kartonlar / El isi kagitlari (Kirmizi, mavi,
turuncu vb. renkler)

Sembol kartlari: Uggen (Kirmiziya Git), Cember (Maviye Git), Kare (Turuncuya Git), Ok
isareti (ilerle).

Tahtaya asilacak 7 adimlik Hatali Komut Listesi.

Baslangic ve bitis renk siralamasi gosteren hedef kart

(Orn: Hedef Siralama: Kirmizi, Mavi, Mavi, Turuncu).

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Uggen ,kare, daire, dikdértgen gibi sembollerin ¢ocuklarin bildigi temel geometrik sekiller
oldugundan emin olun. Renklerle sembollerin eslesmesini gdsteren bir referans tablosu
(giriste kullanilan) gorindr bir yerde kalsin.

Hedef Karti (Orn: Kirmizi, Mavi, Mavi, turuncu) herkesin gérebilecegi, net bir yere asilmalidir.
Cocuklarin siirekli olarak hedef ile komut listesini karsilastirmasi gerekecek.

Uygulama sirasinda gocuklar komut okurken sik sik "Bu sembol hangi renkti?" diye sorarak
eslestirmeyi hatirlatin.

ilerle komutu, bir 6nceki adimin basarili oldugunu varsayarak bir sonraki komuta gegisi temsil eder.
Cocuklarin bu komutu bir "Onay" veya "Devam Et" adimi olarak algilamasina yardimci olun.

Bir hata bulundugunda, robotun fiziksel olarak yanlis renk blogunun yanina gitmesini saglayin.
Robot yanlis yere gidince, "Bakin, hedefimiz Kirmizi, Mavi, Mavi, Turuncu idi.

Su an neredeyiz?" diye sorarak hatanin sonucunu gorsellestirin.
Hata bulundugunda, hatali sembol kartini listeden gikarin ve yerine hedef siralamada olmasi
gereken dogru sembol kartini koyun. Bu, "segme" ve "diizenleme" kazanimlarini netlestirir.

Ogretmen, cocuklarla birlikte tahtadaki komut listesini her diizeltmeden sonra yeniden okuyarak
dogrulama yapmalidir. Bu, siralamanin her zaman glincel kalmasini saglar.




Ogretmen: "Bugiin, robotumuzun renkleri siraya koydugu bir fabrikada galisacagiz. Robotumuz,
sadece renk sembollerini anliyor. Robotun 6niine bir dizi talimat koyduk ama bazilari yanls. Bizim
gorevimiz, robotun karistirmadan dogru renklere ulasmasini saglamak icin hatali adimlari
aylklamak."

Ogretmen, renkli bloklari sergiler ve her renge karsilik gelen sembol kartini tahtaya yazar. Uggen :
Kirmizi

Daire : Mavi

Kare :Turuncu

Robottan istenen hedef siralama : (Kirmizi, Mavi, Mavi, Turuncu ) asagidaki gibi sembollerle
tahtaya yazilir ya da 6nceden cikti alinarak tahtaya / masaya uygun bir yere yapistirilir.
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Ogretmen, hata ayiklamasi yapilacak olan asagida verilen " Hedef Siralama Listesi"ni de gériinir bir

yere asar.
Sira Komut o
No Sembolu
1 Kirmiziya git.
2 Maviye git.

Turuncuya git.

llerle (Bir sonraki adimi uygula).

Maviye git.

Kirmiziya git.

Turuncuya git.
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Robot (géniilli 6grenci), baslangic noktasina gecer. Ogretmen sirayla Hedef Siralama
listesindeki komutlari sOyleyerek yaptirir.

Ogretmen birinci komutu okur. : "Ucgene (Kirmiziya git)""
Robot 6grenci : Kirmizi blogun yanina
Ogretmen ikinci komutu okur gider. :"Daireye (Maviye git)."

Robot égrenci : Mavi blogun yanina gider.
Ogretmen, hedef Karti gdsterir: "Hedefimiz: Kirmizi, Mavi, Mavi, Turuncu. Su ana kadar
ne yaptik? Hedefimize yakin miyiz?"

(Cevap: Evet, ilk iki adimi tamamladik.)

Ogretmen lciincii komutu okur : "Kareye(Turuncuya git)""

"Robot 6grenci : Turuncu blogun yanina gider. ( Hatali yazilan komut )

Hata Tespiti :

Ogretmen "Robotumuzun yaptigl desene bakalim (Kirmizi, Mavi, Turuncu). istenen hedef
desen neydi? Kirmizi, Mavi, Mavi, Turuncu. Ugiincii sirada ne olmasi gerekiyordu?
Sinifin Yaniti: "Mavi gelmeliydi!"

isaretleme: Sinif, liclincii siradaki kare kartinin yanlis oldugunu fark eder ve bu karti kirmizi
bir etiketle isaretler. (Kazanim: Hatali olani se¢me tamamlandi.)

Diizeltme 1 (Diizenleme Asamasi): Ogretmen "Madem turuncu yanlis,

Hedef Siralama'ya gore (clinci sirada hangi sembol olmaliydi?"

Cevap: Daire (Mavi).

Ogretmen, yanlis karti kare (turuncu) listeden gikarir ve yerine dogrusunu

daire (mavi) sembolll yeni bir kart koyar.

Ogretmen "Robotumuz simdi yeni, diizeltilmis listeye gdre devam ediyor. Ogrenci dérdiincii

komutu verir : "Ok (ilerle). "
(Robot 6grenci bir sonraki adima gecer.)

Ogretmen besinci komutu okur : "Daire (Maviye git)."
Robot 6grenci lGc¢lincli mavi blogun yanina gider.
(Hedef: Kirmizi, Mavi, Mavi... Tamamlandi!)

Ogretmen altinci komutu okur : "Ucgen (Kirmiziya git)."

Ogretmen Sorusu: "Robotumuz hedefine yaklasti. Son komutumuz ne olmaliydi? Hedef
siralamamiz nasildi? : Kirmizi, Mavi, Mavi, Turuncu!

Altinci adimda neden tekrar kirmiziya (liggen ) gitmesini istiyoruz?

Sinifin Yaniti: "Gereksiz! Zaten bastaki kirmiziyi yaptik."
isaretleme: Sinif, altinci siradaki icgen kartinin gereksiz oldugunu fark eder ve kirmizi
etiketle isaretler. (Kazanim: Hatali olani segme tamamlandi.)
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Diizeltme 2 (Diizenleme Asamasi):

Ogretmen Sorusu: "Bu komutu listeden ¢ikarmali miyiz, yoksa yerini mi degistirmeliyiz?" Bu
adimin gorevle alakasiz oldugu igin listeden silinmesi gerektigi karari verilmesi saglanir. Robot, son
komut olan yedinci admda kareye ( turuncu) gider ve hedef tamamlanir.

KAPANIS VE DEGERLENDIRME

Bugiin, renkleri ve sekilleri temsil eden sembolik komutlari kullanarak bir siralama problemi
¢6zdiik ve bu sirecteki hatalari diizelttik. Bir problemi ¢ozmek icin sadece adimlari bilmek yetmez,
o adimlarin dogrulugunu da kontrol etmeliyiz.

Bir komut yanhssa, tim algoritma bozulur. Her isin bir sirasi vardir ve o sirada hata olabilir.
Bilgisayar biliminde bu hatalari bulup diizeltmeye "Hata Ayiklama" (Debugging) denir.

= BUGUN NE OGRENDIK?

Adim Kontrolii: Bir isin (algoritmanin) adimlarinin dogru sirada olup olmadigini kontrol etmeyi
ogrendik.

Hatali Segme: Verilen komut listesindeki yanlis veya gereksiz adimlari segebilmeyi 6grendik.

Diizenleme: Secilen hatali adimlari listeden ¢ikararak veya yerine dogru adimi koyarak tim listeyi
dizeltebilme becerisi kazandik.

Bilgisayar biliminde bu hatalari bulup dizeltmeye "Hata Ayiklama" (Debugging) denildigini
ogrendik.




HATALI KOMUT LISTESI

Sira Komut po—

No Sembolu

1 A Kirmiziya git.

2 . Maviye git.

3 . Turuncuya git.

4 ‘ llerle (Bir sonraki adimi uygula).
5 O Maviye git.

6 A Kirmiziya git.

7 . Turuncuya git.




KIRMIZI

TURUNCU

MAVI




HEDEF SIRALAMA LISTESI

AOOR




4 , N
TEDKRIKLER

Hatal komutlarn bularak robotu dogru renklere gitmesini
sagladiniz. Robotunuzu Istediginiz boya ve renklerle boyayiniz.
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