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Kodlama Saati
80 dakikalik ders

Ders Rehberi



Kodlama Saati

80 dakika

Dersin amaci:

Terminoloji:

Bilgisayar aktivitesi:

Gerekli malzemeler:

Codewards

1. Oyun temelli tirtinle tanigmak.
2. Konuya hizli bir giris.

3. Temel programlama kavramlarini ve gercek hayatta nasil
uygulandiklarini 6grenmek.

Bilgisayar komutu
Nesneler
Algoritma
Optimizasyon
Tekrarlama
Dongl

A e

Ogrenciler farkli konulardaki gorevleri (zorluklari) ¢ozecekler.
Tamamladikca yeni gorevler otomatik olarak goriinecek.

Komutlar: move (ilerle), rotate (doén), load
(yukle), put (koy)

Degiskenler: right (sag), left (sol)
Yapi: loop..end (dongi...son)

Nesneler: robot (robot), crane (ving)

Codewards sistemine erisimi olan bilgisayar veya tabletler.



Ders Plani (1. Versiyon)

1. Hikayeye girig
2. Gorevleri cozmek + kavramlarin tek tek aciklanmasi.

1. Bolim Giris

Baslangi¢ videosunu gosterin ve hikayeyi tanitin.

Ogretmen: «Bugiin ¢ok énemli bir gorevdeyiz! Su alt1 istasyonunun isletim sistemini yeniden kurmali
ve calisir hale getirmeliyiz. Zorluklarimizi tamamlarken, farkli nesneleri kontrol etmek igin bilgisayar
komutlarini nasil kullanacagimizi 6grenecegiz».

2. Bolim Bilgisayar aligstirmasi

Haritadaki gorevleri tamamlayin:
Gorev 3

Gorev 4

Gorev 7

Gorev 8

Gorev 9

Gorev 11
Gorev 12
Gorev 20
Ekstra Gorev 6
Gorev 46
Gorev 47
Gorev 50

Gorevleri yaparken, gerekli yerlerde 68rencilere tek tek aciklamalarda bulunun.

3. Boliim Kapanis

Ogretmen: «Bugiin su alti istasyonundaki boru hattini ve ¢atlaklar tamir etmek igin bilgisayar kodu
kullandik. Harika bir is ¢ikardik, ama hala bir¢ok bozuk sey var. Umarim ekibimiz yeni ve heyecan
verici gorevleri gerceklestirmek icin tekrar bir araya gelir.»
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Ders plani1 (2. Versiyon)

0. Boliim Tanigsma

Herkes kendisini tanitir ve birbiriyle tanisir.

1. Bolim Giris

Baslangic videosunu gosterin ve hikayeyi tanitin.

Ogretmen: «Bugiin ¢ok onemli bir gorevdeyiz! Su alti istasyonunun isletim sistemini yeniden kurmali
ve calisir hale getirmeliyiz. Zorluklarimizi tamamlarken, farkli nesneleri kontrol etmek igin bilgisayar
komutlarini nasil kullanacagimizi 6grenecegiz».

2. Boliim Bilgisayar aligtirmasi

Ogretmen: «Kontrol panellerimizi agalim ve nasil ¢alistigini gorelim.»
® Gorev 3’e gidin

Bu gorevden 6nce, komut sistemini tanitin:

Temel Kavram:

KiM + NE + NASIL

Nesneleri kontrol etmenin en basit yolunun komut sistemiyle oldugunu aciklayin:
KIM + NE (yapilmasi gereken) + NASIL (kac adim, hangi yon, vb.)

Fiziksel bir oyunla aligstirma yapin «Seni programlayacagim»

1. Versiyon Ogrenciler 6gretmeni «KiM + NE + NASIL» kavramini kullanarak programlarlar.
Cocuklar komutu soyler - 6gretmen uygular. (Or. Ogretmen don saga)

2. Versiyon Ogrenciler tek tek tahtaya gelirler, ellerinde sembolik bir robot olur. Diger ¢ocuklar
«robotu programlarlar», 6gretmen komutlari tahtaya yazar.

Ogretmen: «Hadi ayni seyi bilgisayarlarimizda yapalim — Gérev 3 ve Gorev 4’ii yapin.»
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Gorev N23
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Gorev: Isaretli kareye ulas. Kodu kendin yaz!

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali ve «Calistir»a tiklayarak programi
calistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:
1. robot.move 3
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Task N24
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Gérev: Isaretli kareye ulas. Nasil yapacagini biliyorsun!

Bu gorevde kod yazilmamistir. Ogrenciler kodu kendileri yazmali ve programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:
1. robot.move 4
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Ipuglan & Hileler:

Ogrenci Gorev 4’e gecemezse — harita tusunu gosterin ﬂ
Ogrenci mesafeyi hesaplayamazsa — insan adimlarindan ya da satrangtan bir 6rnek verin

Gorevler tamamlandiginda, ekranda Gorev 4’iin nasil ¢oziilecegini gosterin. Gorevi yaparken
kasten kodda bir hata yapin. Hatali satirin rengi degisecektir:

X1 robot.

Cocuklarin dikkatini robot olmadigimiz ve siklikla hata yapabildigimiz gercegine cekin.
Bilgisayar diinyasinda hatalar dostumuzdur. Hedefe ulasabilmek icin neyin diizeltilmesi
gerektigini bize gosterirler. Codewards sisteminin hatali ¢izgiyi nasil vurguladigini gosterin.

Ogretmen: «Kontrol ettiginiz nesne yalnizca tek bir komut bildiginde bu ¢ok kolaydir. Ancak bazi
mekanizmalar daha karmagiktir. Ornegin ¢camasir makinesi yiinliileri yitkamak igin bir program
kullanirken, kotlar: ytkamak icin baska bir program kullanir. Bir mikrodalga firin, yiyecekleri hem
isitabilir hem de buzlarini ¢ozebilir, vb.»

Eger mekanizma bircok farkli eylemi gerceklestirebiliyorsa, komut sisteminin hangi
«boliimleri» birden fazla secenege sahip olabilir: «<kim» mi, «ne» mi, «nasil» m1?

Ogrencilerin ¢ogunlugu «ne» diyerek dogru cevabi verecektir. Onlari tebrik edin ve artik iki farkl:
«degisken alani» olustuguna dikkat ¢ekin:

1. «nasil» (Onceki gorevlerde gordiigiiniiz gibi robotun adim sayist degisebiliyor)

2. «ne» (bazi durumlarda robot ¢esitli komutlar gerceklestirebiliyor).

Asagidaki gorselde robotun hedefe ulagmasi icin kag adet eylem gerceklestirmesi gereklidir?
Robot ti¢ farkli eylem gerceklestirmelidir - toplamda iki farkli komut kullanarak eylemleri tek tek
gerceklestirmelidir.

Onceki gorevlerde hedefe ulagsmak icin yalnizca tek bir komut kullaniyorduk.
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Komutlari, mekanizmay1 hedefe gotiiren bir sirada yazdigimizda, bu diziye algoritma - tek tek
gerceklestirilen komut dizisi - denir.

® Gorev 7’ye gidin
Yeni bir komut 6grenelim — rotate (don)

rotate - don.Bukomut yonlerle birlikte kullanilir - ne tarafa don? Left (sol) ya da right
(sag).

Komutun tamamlanmis hali su sekildedir:

robot.rotate left
robot.rotate right

Eger robotu ne tarafa dondiireceginizi bilmiyorsaniz, dncelikle robotun ne yone baktigini bulun,
daha sonra kendinizi robotun yerine koyarak ne tarafa doneceginizi diistinin.

Programi yazmadan once, robotun istenilen noktaya hangi yoldan gidecegini hayal etmeniz
gerektigini unutmayin. Daha sonra bu islemi robotun bildigi komutlardan olusan net komut
dizilerine boliin. Ve son olarak bu adimlari kodlama dilinde yazin.

Temelde tiim programcilarin yaptigi budur - planladiklarini robotlara yaptirmak icin 6zel
algoritmalar (komut dizileri) yazarlar.

Gorev N27, N28 ve N29’u yapin.

Ogrencilere gorevleri daha hizli yapmalarinda yardimci olabilmek i¢in asagidaki sorulari
sorabilirsiniz:

*  Robotun kag eylem gerceklestirmesi gerekiyor?

+ Eylemi gerceklestirebilmesi icin hangi komutlar gerekiyor?
*  Komut nasil degistirilmelidir?
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Gorev N27

Gérev: Isaretli kareye ulas. Programda bir seyler eksik goriiniiyor.

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:

1. robot.rotate right
2. robot.move 6
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Gorev N28

Goérev: Isaretli kareye ulas. Kodu kendin yaz.

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:

1. robot.move 3
2. robot.rotate left
3. robot.move 5
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Gorev N29

Gorev: Isaretli kareye ulas. Hadi!

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:

1. robot.move 2
2. robot.rotate right
3. robot.move 4
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Ipuglan & Hileler

Ogrenci yanlis veya farkli bir sey yazdiysa ve metni nasil silecegini bilmezse, metni segerek
Backspace (klavyedeki silme tusunu) kullanmay gosterin.

Ogrenci farkli ama calisan bir algoritma yazdiysa ve gorev icin 3 yildizdan daha az aldiysa,
ogrenciye her seyin yolunda oldugunu ve daha sonra bu goreve geri doneceginizi sdyleyin.
Bu gibi durumlarda biiyiik ihtimalle yazilan algoritma gerekenden fazla satirdan
olusmaktadir.

Eger 6grenci yazdig1 her satirdan sonra programi calistirtyorsa, Codewards sistemi «Tekrar
dene» uyarisini gosterecektir. Programi calistirmadan 6nce tiim komut dizisini yazmalari
gerektigini onlara anlatin. Burada 6gretilen temel beceri budur.

Gorev 11’i acin

Asagidaki sorulari sorun:

Robot hedefe ulagiyor mu? - evet

Robot toplamda kag kare ileri gidiyor? - 5

Algoritmada kac¢ adet komut var? - 3

Programi daha az satir kullanarak veya robotu daha az karede ilerleterek tekrar yazmak
miimkiin miidiir? - hayir

Robotun daha verimli ¢calismasini istiyorsaniz ideal programi yazmaniz gerektigini, bu sekilde
zaman ve diger kaynaklardan tasarruf etmis olacaginizi agiklayin.

Gorev N211 ve N212’yi yapin.
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Gorev N211

Gorev: Catlagi tamir etmek icin programi ¢aligtir!

Bu gorevde kod hazir olarak yazilmistir. Ogrencinin yalmzca «Caligtirsa basmast ve programi
calistirmasi gereklidir.

Catlag: tamir etmek icin robotun ¢atlagin oldugu kareye ulasmasi gerektigini agiklayin. Tamir
edilmesi gereken catlak, rengi degistirilerek vurgulanmistir.

Kaynak kod: Coziim kodu:

1. robot.move 3 1. robot.move 3

2. robot.rotate left 2. robot.rotate left
3. robot.move 2 3. robot.move 2
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Gorev N212

Gorev: Catlagi tamir et. Eksik kodlar1 yaz.

Bu gorevde kod tamamlanmamugtir. Ogrenciler eksik satirlart tamamlayarak programi ¢alistirmalidir.
Tamir edilmesi gereken ¢atlak, rengi degistirilerek vurgulanmistir.

Kaynak kod: Coziim kodu:

. 1. robot.rotate left
2. robot.move 3 2. robot.move 3

5. 3. robot.rotate left
4. robot.move 1 4. robot.move 1
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Ogretmen: «Bugiin ogrendiklerimizi gozden gegirelim»:

+  Mekanizmalar ve robotlar, agsagidaki yapiya sahip komutlarla kontrol edilir:
KiM + NE + NASIL

+  Bazi mekanizmalar yalnizca tek bir komut gerceklestirebilir, ancak cogu mekanizma birden
fazla komut gerceklestirebilir.

« Belirli bir hedefe ulagsmak i¢in yazilan komutlar dizisine algoritma denir.

- Bir algoritma ideal olabilir veya olmayabilir. Ideal olmayan algoritma daha fazla kaynak
kullanir. Vaktimizi ve enerjimizi korumak icin yalnizca ideal algoritmalar yazmaliy1z.

Ogretmen: «Geriye son bir onemli gérev kaldi - Hadi!»
Bu gorevde yeni eklenenler:

Bu robot bircok komutu gerceklestirebilir.

2. Yeni komutlar: Load (yikle) - boru parcasinialir, put (koy) - boru parc¢asini
birakir / yerlestirir.

3. Bu gorevin birden fazla ¢6zlimii vardir - ¢cocuklar ideal olan1 bulmalidir.

Codewards

15



Gorev N220
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Gérev: Boru parcasini "load" komutu ile vince yiikle. Isaretli kareye ulaginca "put” komutu ile
boru hattina yerlestir. Kodu kendin yaz.

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:
1. crane.load
2. crane.move 3
3. crane.put
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Ekstra Gorev N26

Gorev: Yukaridaki boru parcasini isaretli kareden vince yiikle (load). Asagidaki isaretli kareye
gelerek boru hattina yerlestir (put). Kodu kendin yaz.

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:
crane.rotate right
crane.rotate right
crane.move 3
crane.rotate right
crane.move 4
crane. load
crane.rotate right
crane.rotate right
crane.move 5

0. crane.put

P OoO~NONULTPDNWN B
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Ogretmen: «Hayatimizda bazi seylerin tekrar ettigini fark ettiniz mi? Diizenli olarak gerceklesen
seyleri bir diigiinelim. Bunlar nelerdir?»

Ornegin: mevsimler, tatiller, vb.
Dogum giini sarkisindan bir boliimii inceleyelim:

Mutlu yillar
Mutlu yillar
Mutlu yillar
sana.

Tekrarlanan satirlar isaretleyin.
Ogretmen: «Ayni satirlart tekrar tekrar yazmak sikict degil mi?»

Aynu satir i kez tekrar ediliyor. Ayni seyleri tekrar eden bir aracimiz olsaydi harika olmaz miydi?
Boyle bir arac aslinda var, ad1 da dongii. Nasil calistigini anlamak i¢in bir oyun oynayalim.

Ogretmen nesne olur ve belirli bir noktaya ulagsmasi gereklidir. Bunun i¢in de iki adet komutu
dorder kez tekrarlamasi gerekmektedir.

ogretmentilerle 4
ogretmen.don sag

Dort kere olmalidir.

Ogretmen: «Hadi programi ¢alistiralim»:
Ogretmen: «Dongii agik. Kag kere tekrarlanacak?»
Ogrenciler: «Dért»

Ogretmen: «Ne yapmaltyim?»

Ogrenciler: «Dort adim ilerlemelisin»

Ogretmen: «Baska?»

Ogrenciler: «Saga donmelisin»

Ogretmen belirlenen kareye ulagir.

® Gorev 46’ya gidin.

Ogretmen: «Hadi dongiiyle birlikte kodun nasil goriindiigiinii ve robotun nasil hareket ettigini
gorelim.»

Belirtilen «Loop» (dongli) sayisi kadar islem yapilmadan, «son komut» isleminin yapilmadigina
dikkat cekiniz. Program son komutu ancak dongii tamamlandiktan sonra gerceklestirecektir.

Programin, tekrar eden komutlardan olusmasini istiyorsak, bu komutlar1 dongtilerin iclerine
yerlestirmemiz gerektigini aciklayiniz.
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Gorev N246

Gorev: Robotun ayni eylemleri birden cok kez gerceklestirmesi gerektiginde, komutlar: tekrar
yazmak yerine dongii (loop) kullaniriz. Nasil calistigini gorelim. Kod zaten yazili, programi
calistir.

Bu gorevde kod hazir olarak yazilmigtir. Ogrencinin yalnizca «Galigtir»a basmast ve programi
calistirmasi gereklidir.

Kaynak kod: Coziim kodu:

1. loop 3 1. loop 3

2. robot.rotate right 2 robot.rotate right
3. robot.move 3 3. robot.move 3

4. end 4 end
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Gorev N247

Gorev: Yag lekelerini temizle. Programi dongii (loop) kullanarak yaz.

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok Coziim kodu:
1. loop 3
2. robot.move 2

3. end
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Gorev N250

Gorev: Yag lekelerini temizle. Kodu kendin yaz.

Bu gorevde kod penceresi bostur. Ogrenciler kodu kendileri yazmali programi ¢alistirmalidir.

Kaynak kod yok

Codewards

Coziim kodu:
lLoop 3

OWoOoONOOULTAWNE

end

robot.
.move 6
robot.
robot.

robot

robot

robot.
.move 2

robot

rotate left

rotate right
rotate right

.move 6

rotate left
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3. Boliim Kapanis

Ogretmen: «Bugiin su alti istasyonundaki boru hattini ve ¢atlaklar tamir etmek icin bilgisayar kodu
kullandik. Harika bir is ¢ikardik, ama hala bir¢ok bozuk sey var. Umarim ekibimiz yeni ve heyecan
verici gorevleri gerceklestirmek icin tekrar bir araya gelir.»

Codewards
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