ADIM ADIM HEDEFE

HEDEF SURE: 40 dakika

Verilen belirli bir islem akis1 icin sonucu tahmin eder. Yonergeler dogrultusunda hareket eder.
Cevre bilinci gelisir.

0 ANAHTAR KELIMELER

Olay sirasi, komut, tahmin, geri doniisiim, atik

&’ MATERYALLER

Yon kartlari, hedef gorselleri, geri dontisiim kutulari, "Geri Doniisiim Rotas: Etkinlik Kagidi"

YENi KAVRAMLAR

Olay Siras: : Bir amaca ulasmak icin atacagimiz adimlar: sirayla yazma isine denir. Ayn1 zamanda olay
sirasi olarak da tanimlanabilir.

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Alan Hazirhig:: ideal olarak 4x4 veya 5x5 karelik bir alan olusturun. Her karenin boyutu, bir
ogrencinin icine rahatca sigabilecegi kadar (yaklasik 40x40 cm veya 50x50 cm) olmalidir.
Guvenlik: Bantlarin kalkmadigindan emin olun, ¢cocuklarin ayagi takilmasin.

Etkinlik sirasinda 6grencilerin zemin i1zgarasini "U" seklinde veya yarim daire seklinde
cevrelemesini saglayin. Boylece herkes sahneyi gorebilir.
Masa basi ¢alismasi icin masalarin lizerinde kalemlerin hazir oldugundan emin olun.

Yén Kartlarn: Buyuk boy kagitlara veya kartonlara ¢izilmis oklar (1 ileri, § Geri, = Sag, @ Sol).
Ipucu: Kartlarin arkasina miknatis yapistirirsaniz akilli tahtada veya manyetik tahtada da
kullanabilirsiniz.

Hedef Nesneler: Etkinlikte kullanilacak objeler (EIma, Kitap, Oyuncak, vb.) veya bunlarin giktilari.
Calisma Kagitlari: Her 6grenci icin bir adet "Kod Dedektifi Calisma Kagidi" ciktisi alin (yedekli olun).
Ogrenci Rozetleri (Opsiyonel): Ogrencileri motive etmek icin yakalarina yapistirmak tizere "Usta
Dedektif" veya "Kodlayicl" etiketleri hazirlayabilirsiniz.

6-7 yas grubunda bazi 6grenciler yonleri karistirabilir. Derse baslamadan dnce hizl bir "Sag elini
kaldir, Sol kulagini tut" oyunu ile sinifin durumunu olgin.

Gerekirse 6grencilerin sag bileklerine kirmizi bir kurdele veya ip baglayarak goérsel bir ipucu
olusturun.

"Robot" olacak 6grenciyi secerken utangag 6grencileri zorlamayin, gonullileri tesvik edin.

Ogrenciler galisma kagidindaki yonleri kagida gére degil, kendi oturus yonlerine gére algilayabilir.
Calisma kagidini yaparken "Kagidin Uist tarafi her zaman 'ileri' veya 'Yukari'dir" kuralini hatirlatin.

Arka planda hafif, sozstiz, "gizemli/dedektiflik" temali bir mizik agarak atmosferi
glclendirebilirsiniz.




ADIM ADIM HEDEFE

UYGULAMA

B6liim 1: Isinma ve Hazirlik (10 Dakika)

Amag: Gunlik hayattaki sirali islemlerin bir sonucu oldugunu fark ettirmek.

Ogretmen: "Cocuklar, bugiin size kisa hikayeler anlatacagim, sonunu siz tahmin edeceksiniz."
Ornek 1: "Dis fircama macun siirdiim. Firgayi agzima gétiirdiim. Dislerimi asagi yukari fircaladim.
Sonra agzimi ¢alkaladim. Sonug ne oldu?" (Cevap: Disler temizlendi.)

Ornek 2: "Hava ¢ok bulutlu. Semsiyemi almadan disari ¢iktim. Aniden yagmur basladi. Sonug ne
oldu?" (Cevap: Islandin.)

Baglanti: "Bilgisayarlar da tipki bu hikayeler gibi sirayla galisir. Eger bilgisayara hangi adimlari
atacagini soylersek, sonunda nereye varacagini tahmin edebiliriz."

Boliim 2: Ana Etkinlik - "Robot Nereye Gidiyor?" (20 Dakika)

Amag: Gorsel komutlari takip ederek varis noktasini zihinsel olarak tahmin etmek.

Kurulum:

Sinifin ortasindaki zemin 1zgarasina bir 6grenciyi (Robot) baslangi¢c noktasina yerlestirin.
Izgaranin farkh karelerine; EIma, Kitap ve Top resimleri koyun. Birka¢ kareye de "Engel" (tas)

koyun.

Uygulama:
Komutlan Gésterme: Ogretmen elindeki ok kartlarini sirayla tahtaya asar veya havada tutar. Ornek Dizi:

[ileri] -> [ileri] -> [Saga Dén] -> [ileri]

Tahmin Zamani (Kritik Asama): Robot olan 6grenci henliz hareket ETMEZ.

Ogretmen sinifa sorar: "Dedektifler! Robot bu komutlari yaparsa hangi esyaya ulasir? Elma mi, Kitap mi,
Top mu? Herkes distinsiin ve cevabini saklasin."

Dogrulama: Robot olan 6grenci, 6gretmenin gosterdigi komutlari fiziksel olarak uygular.

Sonug: Robot hedefe ulasir. Dogru tahmin edenler alkislanir.

ipucu: Zorluk seviyesini artirmak icin komut sayisini artirin veya engellerin etrafindan dolastirin. Boliim
3: Masa Bagi Calismasi (10 Dakika)

Ogrencilere hazirlanan ¢alisma kagidi dagrtilir. (Kod Dedektifleri is Basinda).

Ogrenciler, kagit izerindeki etkinlikleri yapar. Yanitlar kontrol edilir. Hatali yapanlar varsa diizelttirilir.
Boliim 4: Degerlendirme ve Kapanis (5 Dakika)

Ogretmen tahtaya hatali bir kod yazar. (Ornegin robotu duvara garptiran bir kod).

"Cocuklar, bu kodun sonucu ne olur?" diye sorulur.

Ogrenci Cevabi: "Robot duvara carpar!" veya "Yol biter!"

Ders, "Bugtiin kodlarin sonucunu énceden gérmeyi, yani 'Tahmin Etmeyi' 6grendik" diyerek bitirilir.

BUGUN NE OGRENDIK?

Bugtin bilgisayarlarin nasil diistindiglinii kesfettik. Robotlarin ve bilgisayarlarin komutlari sirasiyla
yaptigini 6grendik. Bir isi yapmadan 6nce sonucunu tahmin etmeyi ve adimlari takip ederek hedefe

ulasmayi 6grendik.




KOD DEDEKTIFi CALISMA KAGIDI
GOREV 1: Tavsan hangi yemege gider?

Asagidaki kareli alanda tavsan baslangi¢ noktasindadir. Verilen oklari takip edersen tavsan hangi yemege
ulasir? Dogru yiyecegi daire icine al ve cevabim boliimiine yaz.

Komutlar: B3 (Sag) - B3 (Sag) - ¥ (Asag) - I3 (Asag)

Cevabim:

~
P
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\\ -

GOREV 2: Tavsani havuca gotiirmek istersen nasil gotiiriirsiin? Gotilirdiigiin rotayi asagiya yaz.

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

GOREV 3: Ari kovani buluyor!
Bal arisi kovanina gitmek istiyor. Ama yolda bir 6riimcek var!

Asagidaki kodlardan hangisi bal arisini 6riimcege yakalanmadan kovana gotirir? Yuvarlak icine al.

A-) B (Sag), B (sag) ) (Asag)
QD
S B-) [ (Asag), B (Sag), ) (Sag)

C-) 3 (Asag), £ (Asag), B (Sag)




TEDRIKLER

Sorulari dogru yanitladiniz. “ Kod Dedektifi Rozeti”
“kazandiniz. Rozetinizi istediginiz boya ve renklerle
boyayiniz.
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