ROBOT DANSI DONGUSU

OKUL ONCESi KODLAMA ETKINLIGI -8 SURE: 40 dakika

BILISSEL ALAN HEDEF : "Dans Paketi " icindeki komutlari dogru sirayla uygulayarak
algoritmik disiinmenin temellerini 6grenirler. Tekrar eden hareketleri (6rintlyu) fark edip
sayarak dongu kavramini somutlastirirlar ve verilen komutun sonucu olan hareketi
gozlemleyerek neden-sonuc iliskisini kavrarlar.

Sosyal-Duygusal Gelisim Alani Hedef : Kurallara uyma ve sorumluluk alma bilinci
gelistirir. Grup olarak ayni ritimde hareket ederek is birligini 6grenirler ve rol degisimi
sayesinde liderlik becerileri kazanirlar.

Motor Gelisim Alani Kazanimlari

Bu etkinlik, cocuklarin ylrtime, donme ve ziplama gibi kaba motor becerilerini gelistirir.
"Saga Don " gibi komutlari yerine getirirken vicut farkindaligi ve denge becerileri pekisir.
Ayrica, komut dizisini kesintisiz bir ritimle uygularken genel koordinasyon yetenekleri artar.

BILGI iISLEMSEL DUSUNME HEDEFi: Bu etkinlik, cocuklara déngii (ayni seyi yeniden
yapma) kavramini kullanarak blyUk gorevleri verimli ve hizli hale getirmeyi 6gretmeyi
amaclar. Komut dizilerini dogru sirayla uygularken, ayni zamanda problem ¢ozme ve
mantiksal akil ylritme becerilerini gelistirirler.

ANAHTAR KELIMELER
Dongu (Loop) , Kodlama, Algoritma, Siralama (Sekans)

MATERYALLER

Genis ve Guvenli Bir Alan: Cocuklarin yurime, donme ve ziplama komutlarini carpismadan
yapabilecegi yeterli bosluk.

Her bir komutu temsil eden resimli kartlar: (Orn: Bir ayak resmi icin "iki Adim Yiri", bir ok
resmi icin "Saga Don", ziplayan bir cocuk resmi icin "Zipla"). Bu kartlari yan yana dizerek
"Dans Paketi"'nin gorselini olusturabilir ve dongl basladiginda bu kartlar dizisini
parmaginizla takip edebilirsiniz.

Sayma Kartlari (1'den 5'e Kadar): Dongunln kag kez tekrarlandigini gostermek icin 1, 2, 3,
4,5 yazilh kartlar.

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Uygulama yapacagdiniz alanin ¢cocuklarin donme ve yuriime komutlarini rahatga yerine
getirebilecegi kadar genis oldugundan emin olun. Komutlari verirken ritmi korumaya calisin.
Ritmik bir uygulama, dongunun akisini ve tekrarini zihinsel olarak pekistirir.

Dongu = Ayni seyi yeniden yapma. Surekli olarak "dongu" kelimesi yerine, cocuklarin
anlayacag: dildeki karsihgini kullanin.(Ayni seyi yeniden yap.) Dongu kelimesini en sona,
sadece bir 6zet olarak saklayin.

Rolleri Degistirin: Vaktiniz varsa, en sonunda bir veya iki cocugun Programci rolin(
Ustlenmesine izin verin. Onlarin size "3 KERE TEKRAR ET: [Alkis, EGil]" gibi komutlar
vermesi, kavrami tam olarak anladiklarini gosteren harika bir pekistirmedir.


SibelDEMIRCAN
Üzerini Çiz


ROBOT DANSI DONGUSU

UYGULAMA

Oncelikle dongul yerine, onlarin anlayabilecegi "ayni seyi yeniden yapma" fikrini
yerlestirin.

Ornek Soru: "Bugiin ayni seyi yeniden yapmanin ne kadar eglenceli oldugunu
ogrenecegiz. Corba icerken kasigi agziniza kac kere goturiyorsunuz? Cevap vermeleri
beklenir. Bir suru tekrar, degil mi?

Salincakta sallanirken ne yapiyoruz? One-arkaya, 6ne-arkaya... Bu bir tekrar!

Bir topu sektirirken de sekme hareketi tekrar ediyor."

Gocuklara, onlara komut veren bir "Programci" oldugunuzu soyleyin ve onlarin da
komutlar harfi harfine uygulayan "Robotlar" oldugunu belirtin.
Once basit, tek seferlik komutlar verin: "Bir adim at," "Ellerini cirp,”" "Zipla."vb...

Simdi dongl komutunu (yani ayni seyi yeniden yapma) ekleyin:

Programci (Oretmen) : "Robotlar, ben size 'Ellerini ¢irp' derdim. Ama bakin, simdi size
stiper bir komut verecegim. Bu komut, istenilen hareketi tekrar tekrar yapmanizi
saglayacak ve ben daha az konusacagim!"

Ornek:

Dongl (Ayni seyi yeniden yapma) : "5 KERE TEKRAR ET: [Ellerini cirp]"

Cocuklar (Robotlar): Hemen 5 kez ellerini cirparlar.

Farki Vurgulama:

Ogretmen :"Ben size 5 kere ayri ayri 'Ellerini cirp' deseydim daha uzun sirerdi, degil mi?
Ama sadece '5 KERE TEKRAR ET' dedim ve siz hemen anladiniz. Bu, bilgisayarlarin isini
cok hizlandirir!"

Daha Karmasik Dongliler:

Komutu biraz daha zorlastinn.

Bu asamada cocuklara, donglnin sadece tek bir seyi degil, bir paketin icindeki birden
fazla komutu art arda tekrarlayabildigini gosteririz.

Ogretmen (Programci): "Robotlar, az 6nce tek bir hareketi tekrar ettik. (elleri cirpmak
gibi). Ama bilgisayarlar bazen bir paket dolusu isi tekrar etmek isterler.

Hadi bu pakete bir isim verelim: "Robot Dansi Paketi!' olsun.
Ogretmen: "Bu Dans Paketi'nin icinde t¢ tane komut var.
Birinci Komut: Saga don

ikinci Komut: iki adim yir(

Uclincli Komut: Zipla

Dongu (Ayni seyi yeniden yapma ) Komutu:

"3 KERE TEKRAR ET: [Saga Dén, iki adim yiiri, Zipla]"



ROBOT DANSI DONGUSU

Adim Adim Uygulama ve Sayim

Uygulamayi sesli olarak ve paketin bittigi yeri vurgulayarak yapin:
1. TEKRAR (Paket 1)

1. Komut: Saga Don

2. Komut: iki adim yuri

3. Komut: Zipla

(Paket bitti! Birinci tekrar tamam!)

2. TEKRAR (Paket 2)

1. Komut: Saga Don

2. Komut: iki adim yuri

3. Komut: Zipla

(Paket bitti! ikinci tekrar tamam!)

3. TEKRAR (Paket 3)
1. Komut: Saga Don

2. Komut: iki adim yuiri
3. Komut: Zipla

(Paket bitti! Uclinc tekrar tamam! Déngii durdul)
Ekte verilen gorseller kullanilarak dongu ornekleri artirilabilir.

Sonug ve Vurgu:

Ogretmen : Harikasiniz! Eger bu komutlari tek tek saysaydim tam dokuz kere (3X3)
konusmam gerekirdi. Ama ben sadece '3 KERE TEKRAR ET' dedim!

Bilgisayarda kod yazarken, bir seyi tekrar tekrar yapmak istedigimizde, tipki bu oyundaki
gibi 'TEKRAR ET' komutunu kullaniriz. Iste buna bilgisayar dilinde déngii denir!"
Kodlama yaparken dongu kullanmak, komut paketini tekrar tekrar kullanmamizi saglar.
Bu sayede bilgisayarlar, cok buylik isleri bile hizlh ve duzenli yapar."

ETKINLiIK DEGERLENDIRME

Cocuklara su sorular sorulur:

"Dongu karti bize ne yapmamizi soyledi?"

(Cevap: Hareketi tekrar etmemizi.)

"Eger dongl kartini kullanmasaydik, [Sada Dén, iki adim yiiri, Zipla) komutunu kag kez
soylememiz

gerekirdi?" (Cevap: 3 kez.)

"Dongu karti, isimizi daha mi kolaylastirdi, daha mi zorlastirdi?"

(Cevap: Daha kolaylastirdi, daha hizh oldu.)

Bu Etkinlik ile Ogrenilen Temel Bilgi islemsel Diisiinme Becerileri
Bu etkinlik, robot komutlarini kullanarak bir dizi hareketi defalarca tekrar etmeyi

ogreterek dongu kavramini somutlastirir.
Dongunin sadece bir hareketin degil, bir dizi hareketin tekrari anlamina geldigini kolayca
anlamalarini saglar.



DONGU ORNEKLERI

5 KERE TEKRAR ET! [Kollarini yukari kaldir. Ellerinle omzuna dokun.]
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Kollarini yukariya kaldir. Ellerinle omuzlarina dokun.

4 KERE TEKRAR ET! [Saga Don. Oldugun yerde 1 defa zipla! iki kere ellerini cirp.]
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Saga don Oldugun yerde zipla. Ellerini ¢irp. Ellerini ¢irp.

3 KERE TEKRAR ET!

[Kollarini yukariya kaldir. Kollarini ve ayaklarini yana ac¢. Kollarini ne uzat! 3 kere ellerini ¢irp.)
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Kollanm yukarya kaldir. Kollarini ve ayaklarini yana ag Kollarini 6ne uzat. Ellerini girp. Ellerini girp. Ellerini ¢irp

"2 KERE TEKRAR ET! [Sada don, iki adim ileri git, oldugun yerde 1 defa zipla]"
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Saga don ileri git leri git Oldugun yerde zipla.



Ellerini cirp.




Sag dizini yukari kaldir.




Kollarini ve ayaklarini yana ac.




Kollarini yukariya kaldir.
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Kollarint 6éne uzat.
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Oldugun yerde zipla.




Sag dirseqgini,sol dizine degdir.







Ellerinle omuzlarina dokun.




Sandalyene otur ve kollarini yana ac.




Sandalyene otur ve kollarini 6ne uzat.




Sag kolunu yukari kaldir.




Ellerinle yluzunu kapat.




Defa tekrar et.



Defa tekrar et.



Defa tekrar et.



Defa tekrar et.



Saga don



Sola don
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