OYUNCAKLARI TOPLA, YOLU KODLA

OKUL ONCESi KODLAMA ETKINLIGI -7 SURE: 40 dakika

BILISSEL ALAN HEDEF : Nesne veya varliklari 6zelliklerine gére siralar. Gostergeleri:
Nesne ve varliklari uzunluklarina, biytkltklerine gore siralar.

Dil Gelisimi : S6zclik dagarcigini gelistirir.

Gostergeleri :Dinlediklerinin/izlediklerinin anlamini kavrar.

Sosyal-Duygusal Alan: Bir isi veya gorevi basarmak icin kendini gtiddiler.

Gostergeleri: Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar. Basladigi isi zamaninda
bitirmek icin caba gosterir.

Motor Gelisim Alani Kiigtik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar.

Gostergeleri: Nesneleri yeni sekiller olusturacak bicimde bir araya getirir. Malzemeleri
keser, yapistirir. Oz Bakim Alani: Giinliik yasam becerileri icin gerekli arag ve geregleri
kullanir. Gostergeleri: Cevre temizligi ile ilgili arag ve geregleri kullanir.

BILGI iISLEMSEL DUSUNME HEDEFi: Labirent, Problem Cézme

Bir problemi ¢cozmek icin gerekli olan adimlari (algoritmayi) olusturur, temsil eder ve problemdeki
hedefin konumu degistiginde ¢6zimun de degistigini fark eder.

MATERYALLER

Sinifin zeminine bant ile olusturulmus 8x8 boyutlarinda labirent . Farkli uzunlukta ve
biyiklikte 4 oyuncak (6rn: uzun tren, kisa araba, biytk top, kiiclik bebek)

Yeterli sayida ok isareti (6nceden kesilmis kagit veya kartondan)

Kicuk makaslar, yapistirici, temizlik araglari (faras, stipiirge, eldiven) g farkl
boyutta kutu (Bilissel siralama igin)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Labirent Kurulumu: Sinif zeminine 8x8 bant labirenti ile baslangic/bitis isaretlerini 5nceden
hazirlayin.

Ok isaretleri: Yeterli sayida ok isaretini (sag, sol, ileri) keserek hazir bulundurun.

Oyuncak ve Siralama: Boyut ve uzunluklari net ayirt edilebilen 4 oyuncak segin. Siralama igin 3
farkl boyutta kutuyu bitis noktasina yakin konumlandirin.

Siralama Alani: Bitis noktasina yakin bir alanda, toplanan oyuncaklarin siralanmasi igin
kullanilacak 3 farkl boyutta kutu (veya hula hop cemberi/alani) hazirlayin.

Motor Beceriler icin Malzeme: Kesme ve yapistirma etkinligi icin kiiciik makaslar, yapistiricilar ve
ekstra kagit/karton parcalari bulundurun.

Grup Organizasyonu: Ogrencileri ikili gruplara ayirin ve etkinlik éncesi rol dagilimini (Yiriyiicii/Yol
Cizici) planlayin.

Degisken Plan: Her grup icin oyuncak yerlerinin ve baslangi¢/bitis noktalarinin nasil degisecegine
dair basit bir kroki veya plan hazirlayin.


SibelDEMIRCAN
Üzerini Çiz
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UYGULAMA

Baslangi¢c ve Motivasyon (S6zciik Dagarcigini Gelistirir)

Cocuklarla kisa bir sohbet baslatilarak, "Hig bir seyi ararken kayboldugunuz oldu
mu?" [Cevaplar dinlenir.]"

"Peki, labirent kelimesini duyan var mi? Labirent neye benzer? [Cocuklarin labirent
hakkindaki fikirleri (dolasik yollar, duvarlar, ¢ikis arama) alinir.]"

Ogretmen, "Sinifimizdaki 4 oyuncak maalesef "Biiyiik Bant Labirent" in icinde kaybolmus!
Goreviniz labirentte kaybolan dort oyuncagi kurtarmak.

"Ama isimiz bitmedi! Oyuncaklari bulduktan sonra onlari en uzundan en kisaya gére
diizenlememiz (siralamamiz) da gerekecek. " der.

Labirent ve Kodlama Uygulamasi (Bilgi islemsel Diisiinme)

Eslestirme ve Gérevlendirme: Ogrenciler ikili grup olarak eslestirilir.

Labirent Hazirligi: Ogretmen, labirentin baslangic ve bitis noktalarini belirler ve dért
oyuncagi labirent icine yerlestirir.

Bir 6grenci "Ylrlyucu" (labirentte ilerler).Diger 6grenci "Yol Cizici" (ok isaretlerini yerlestirir).

ilerleme ve Kodlama:

Yiriylc, baslangi¢c noktasindan labirent icinde ilerlerken, Yol Cizici arkadasinin adimlarinin
Uzerine uygun yoni gosteren ok isaretlerini (sol, sag, ileri) yerlestirir.

Yiruylc, labirentteki 4 oyuncagi da toplayarak bitis noktasina ulasir.

Sosyal-Duygusal Alan: Ogretmen, gruplari géreve kendi istekleriyle baslamalari igin tesvik
eder. (Yetiskin yonlendirmesi olmadan bir ise baslar.)

Bilissel Siralama ve Farkindalik (Problem C6zme)

Siralama: Bitis noktasina ulasan grup, topladiklari 4 oyuncagi uzunluklarina (en uzundan en
kisaya) veya blyikliklerine (en blyiikten en kiictige) gore 3 farkli boyuttaki kutuya veya
alana yerlestirerek siralar. (Nesne veya varliklari 6zelliklerine gore siralar.)

Degiskenlerin Farkina Varma (Bilgi islemsel Diisiinme):

Her grup i¢in oyuncaklarin yeri, baslangi¢ ve bitis noktalari degistirilir.

Gruplar sirayla yeni rotayi dener.

Ogretmen, "Oyuncaklarin yerleri ve ¢ikis kapisi degistikce, varis sekliniz (ok isaretleriyle
cizdiginiz rota) de degisti mi?" sorusunu yonelterek, varis sekillerinin degistiginin farkina
varmalarini saglar.

TUim 6grenciler tamamlanana kadar oyun devam eder.

(Basladigi isi zamaninda bitirmek icin ¢aba gosterir.)

Motor Gelisim ve Oz Bakim Uygulamasi

Motor Gelisim: Tim labirent turlari bittiginde, 6grenciler kendilerine ait olan ok isaretlerini
kesme ve yapistirma becerilerini kullanarak yeni sekiller (yeni bir desen, bir robot veya
hayvan evi) olusturacak bicimde bir araya getirirler.

Oz Bakim Alani: Yapistirma ve kesme isleminden sonra, 6grenciler olusan kagit artiklarini ve
diger daginikligi toplamak icin el sliplirgesi ve faras gibi araglari kullanarak alani temizlerler.
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ETKINLiK DEGERLENDIRME

Asagidaki sorular 6grencilere yoneltilerek déniit alinmaya cahsihir.

Hangi oyuncak, labirentin en uzun/kisa yoluyla kurtarildi?

Labirentte rotayi cizerken (ok isaretlerini koyarken) sizi en ¢ok zorlayan ne oldu?
Oyuncaklari buylkliiklerine gore siralarken neye dikkat ettiniz?

Sizce hedefin (oyuncagin) yeri degisince ¢6ziim yolu neden degisti? (Bilgi islemsel Diisiinme)
Basladiginiz bu gorevde, bir arkadasiniz size sdylemeden kendi isteginizle hangi isi yaptiniz?
(Sosyal-Duygusal Alan)

Bu etkinlik ile Ogrenilen Temel Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri:

1-Algoritmik Disiinme (Adim Adim Planlama):

Cocuklar, kaybolan oyuncaklara ulagsmak icin labirent icinde izlenecek yolu (rotayi) belirleyerek
mantiksal adimlar dizisi olusturdular.

Kullanilan ok isaretleri, bir bilgisayara verilen komutlar gibi, bir algoritma (islem sirasi)
olusturma becerisini somutlastirdi.

2-Problem Cozme ve Hata Ayiklama (Debugging):

Labirent icinde engellerle karsilastiklarinda veya yanlis bir adim attiklarinda, ¢ocuklar sorunu
fark edip dogru yolu bulmak icin adimlarini gézden gecirdi ve diizeltti. Bu siirec, temel hata
ayiklama (debugging) becerilerini destekler.

Soyutlama ve Veri Temsili (Gorsellestirme):

Labirentteki gercek hareketlerini, yere koyduklari ok isaretleri ile temsil ettiler. Bu, somut bir
durumu sembolik (soyut) bir dille ifade etme becerisidir.

Degiskenlerin Farkina Varma:

Oyuncaklarin yeri, baslangic¢ veya bitis noktasi degistiginde, en kisa ve dogru rotanin (¢6zim
yolunun) da degistigini gorerek degisken kavraminin ve farkl ¢oziimler gerektiren durumlarin

farkina vardilar. Bu, gelecekte daha karmasik problemleri ¢c6zme yeteneklerini gelistirir.
SONUC

Cocuklar, bu labirent gorevi ile analitik disiinme, siralama, mantikli kararlar alma ve planh
hareket etme gibi dnemli yetenekleri kazanmis oldular.
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