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UZA Kids ETKINLIK PROGRAMI UBD DERS PLANI
Ders Alani: Kodlama ve Robotik

Yas Grubu: 5-6 Yas

Hafta: 2

Sire: 30 dakika

Ana Aktivite: Algoritma ve Komut Dizileri

Kullamilacak Materyaller: Cubetto, kodlama tahtasi, yon bloklart

UBD — ASAMA 1: BEKLENEN SONUCLAR
Buyuk Fikirler

e Birisi dogru sekilde yaptirmak igin komutlarin hem dogru hem de dogru sirada verilmesi gerekir.
e  Adim adim, sirali komutlar dizisine algoritma denir.

Kalic1 Anlayislar
e Cocuk, bir hedefe ulagsmak i¢in adim adim, sirali komutlar olugturmanin (algoritma) gerekliligini anlar.

e  Cocuk, ayn1 komutlarin siras1 degistiginde sonucun da degisebilecegini fark eder.

Temel Sorular

e Birrobota sadece "git" demek yeterli midir?
e  Ayni komutlarin sirasi degisirse sonug da degisir mi?

e  Bir hedefe ulasmak i¢in 6nce ne diisiinmemiz gerekir?

Ogrenme Ciktilar

1. Cocuk, robotun kendi kendine karar veremeyecegini, kendisine verilen komutlart uyguladigini ifade eder.
2. Cocuk, "algoritma" kavramini adim adim komut siras1 olarak iligkilendirir.

3. Cocuk, komut siras1 degistiginde sonucun degisebilecegini gézlemleyerek fark eder.

4. Cocuk, kodlama tahtasin1 Cubetto'nun "komut planlama alan1" olarak tanir ve yon bloklaria bakarak
Cubetto'nun izleyecegi yolu tahmin eder.

5. Cocuk, bir hedefe ulagmak i¢in gereken adimlari sirasiyla planlayip kodlama tahtasina dizer ve olusturdugu
algoritmay1 sozel olarak agiklar.

Gelisim Alanlari

Biligsel gelisim, dil gelisimi, matematiksel diistinme, problem ¢dzme, sosyal-duygusal gelisim.

Desteklenen Beceriler

Siral1 diistinme, planlama, tahmin yiiriitme, deneyerek kontrol etme, sdzel ifade, algoritmik diigiinme.
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UBD — ASAMA 2: KABUL EDILEBILIiR KANITLAR

Performans Gorevi

Cocuk, robotun kendi kendine karar veremeyecegini fark eder; komutlarin sirayla verilmesi gerektigini kendi
bedeniyle deneyimler; kodlama tahtasinda yon bloklarini inceleyip Cubetto'nun yolunu tahmin eder; son olarak
kendi belirledigi bir hedefe ulagmak i¢in kendi algoritmasini olusturup kodlama tahtasina dizer ve agiklar.

Ogretmen Gozlem Kriterleri

O Cocuk, robotun kendi kendine karar veremeyecegini fark eder.

O Cocuk, "algoritma" kavramini adim adim komut siras1 olarak iligkilendirir.
O Cocuk, komut siras1 degistiginde sonucun degistigini gozlemler.

O Cocuk, kodlama tahtasini "komut planlama alan1" olarak tanir.

O Cocuk, yon bloklarina bakarak Cubetto'nun izleyecegi yolu tahmin eder.
O Cocuk, hedefe ulagsmak igin gereken adim sayisini diigiintip planlar.

O Cocuk, kendi algoritmasini kodlama tahtasina sirayla dizer.

[0 Cocuk, olusturdugu algoritmay1 sdzel olarak agiklar.

Cocuk Yansitmasi

1. Cubetto'ya yolu nasil anlattik?

2. Komutlarin sirasint degistirince ne oldu?

3. Hedefe ulagsmadan 6nce aklindan neler gecirdin?
4. Kendi algoritmani arkadagina nasil anlatirsin?

Uriin / Performans Kanit:

Cocugun komut siras1 degisikligini fark etme davranisi, yon bloklarina bakarak yaptigi tahminler, kodlama
tahtasina dizdigi kendi algoritmasi ve bu algoritmayi sozel olarak agiklamasi.

Degerlendirme Yaklasimi

Test, not veya puanlama yapilmaz. Degerlendirme; gozlem, cocugun sozlii/sozsiiz tepkileri ve Ders Sonu
Ogrenme Kanit1 Kaydi ile yiiriitiilir.

UBD — ASAMA 3: OGRENME PLANI

Pedagojik Yaklasimlar

Sorgulama temelli 6grenme, oyun temelli 6grenme, deneyerek 6grenme, kesfetme.

Giiniin Kavramlarn

Algoritma, komut, sira, kodlama tahtasi, tahmin.

Merak Uyandiric Giris

Ogretmen elinde bir "gizli gorev kart1" ile smifa girer: "Miihendisler, bugiin Cubetto'nun basina ¢ok énemli bir
sey geldi. Cubetto'nun gidecegi yolu biliyoruz ama ona yolu sdyleyecek komut dizisini heniiz yazmadik."
Cubetto ortaya konur. "Sizce robot kendi basina gitmesi gereken yere gidebilir mi?" sorusu sorulur, cevaplar
dinlenir.
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Isinma / Hazirhk

Ogretmen: "Peki robotumuza sadece 'git' dememiz yeterli olur mu?" Cevaplar dinlenir. Nereye - ne kadar - hangi
yone - sonra ne yapacak kavramlart ¢ocuklarla birlikte fark edilir. Ardindan dersin sihirli kelimesi tanitilir:
"Algoritma" — bir isi yapabilmek i¢in verdigimiz adim adim komutlarin sirasidir.

Oyun
Amag

Cocuklarin, komutlarin dogru olsa bile sirasi yanligsa sonucun degisebilecegini kendi bedenleriyle
deneyimlemesi.

Kurallar

Cocuklar "robot" olur, gretmen "robotik miihendisi" olur. Ogretmen numaralandirilmis komutlar1 sdyler: 1-
alkigla, 2-zipla, 3-don, 4-dur. Cocuklar komutlari sirasiyla uygular.

Sire

Yaklasik 6 dakika (Ana Aktivite iginde).

Materyal
Gerekmez (bedensel oyun).

Cocuk Rolu

Soylenen komutlari sirastyla dinler ve uygular.

Ogretmen Rolii

Komutlar sirastyla sdyler, ardindan siray1 degistirerek tekrar dener ve farki vurgular.

Desteklenen Beceriler

Siral1 diisiinme, dikkat, dinleme, algoritmik farkindalik.

Ana Aktivite

Hazirhk: Cubetto ve kodlama tahtas1 hazirlanir, seffaf hali yere serilir.

Baslangic Yonergesi: Ogretmen cocuklara robot-miihendis oyununda "3. ve 1. komutun yerini degistirirsek ne
olur?" diye sorar. Cocuklar uygular; 6gretmen ayn1 hareketlerin yapildigini fakat sira degisince sonucun
degistigini vurgular: "Komut dogru olsa bile sirasi yanligsa algoritma ¢alismayabilir."

Adim Adim Uygulama:

1. Ogretmen gocuklara kodlama tahtasini gésterir: "Burasi Cubetto'nun komut planlama alani. Buraya
koydugumuz pargalar Cubetto'nun izleyecegi yolu olusturuyor."

2. Yon bloklar1 birlikte incelenir (6rnegin iki yesil, bir sari1, bir kirmiz1 tas dizilir).

3. Cubetto calistirilmadan 6nce gocuklardan hangi yonlere gidecegini tahmin etmeleri istenir.
4. Ardindan Cubetto calistirilir ve taslarin yonleri ¢ocuklar tarafindan gézlemlenir.

5. Seffaf hali yere serilir, Cubetto igin bir hedef belirlenir.

6. Kural hatirlatilir: Cubetto'yu hareket ettirmeden dnce sirasiyla 1) yolu gézlemle, 2) ka¢ adim gerektigini
diislin, 3) komutlar1 kodlama tahtasina diz, 4) tahminini sdyle, 5) Cubetto'yu galistir.

7. Cocuklar bu bes adim1 6gretmenle birlikte bir kez uygular.
8. Cocuklar kendi hedeflerini belirler, kendi algoritmalarini olusturur, kodlama tahtasina dizer.
9. Her ¢ocuk olusturdugu algoritmay1 arkadaslarina/dgretmene agiklar.

Ogretmen Sorulari: "Cubetto hangi yone gidecek sence?" / "Kag adim gerekiyor?" / "Komutlarin sirasin
degistirirsek ne olur?" / "Algoritmani bize anlatir misin?"

Cocuk Secimleri: Cocuk, kendi hedefini seger, hangi yon bloklarini kullanacagina ve komutlart hangi sirayla
dizecegine karar verir.
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Olasi Giigliikler ve Miidahale: Adim sayisin1 tahmin etmekte zorlanan ¢ocuga 6gretmen hedefe kadar birlikte
sayarak sayma destegi sunar; komut sirasini karistiran gocuga bir dnceki blok oyunundaki 6rnek hatirlatilir;
tahmin yapmakta ¢ekinen ¢ocuga "sence ne olur, deneyelim mi?" diyerek giiven verilir.

Bitirme Olgiitii: Her cocuk en az bir kez kendi hedefine yonelik algoritmasini kodlama tahtasina dizip
calistirdiginda ve acikladiginda etkinlik tamamlanmis sayuilir.

Paylasim / Yansitma: Cocuklar olusturduklari algoritmalart kisaca paylasir; "Algoritman ilk denemede ¢alisti

mi, degistirmen gerekti mi?" sorusu iizerine kisa bir sohbet yapilir.

Materyal Kullanim Tablosu

. Kullamildig1 Desteklenen . .
Materyal Pedagojik Amag Jy—. Beceri Yas Uyarlamasi Guvenlik
Algoritmanin somut Algoritmik ) . | Klguk parga ve pil
Cubetto bigimde ¢aligtigini Ana Aktivite | diistinme, 2 yz$: ti)iz(ijllmnillffe?eff,‘ bolmesine kars1 yakin
gosterir gozlem yag- ¢ gozetim
Komut planlama alant 5 yas: 68retmen Parcalarin agza
Kodlama | olarak sirals Ana Aktivite | F1antama, rehberliginde dizim; 6 | gotiriilmemesi icin
Tahtast diisinmeyi siralama . L s .
yag: bagimsiz dizim gozetim gerekir
somutlastirir
. Komutlarin S 5 yas: az sayida blokla | Kuclk parga
gﬁﬂdaﬂ gorsel/somut Ana Aktivite ;‘i}"gﬁ‘;"k ifade, | it dizilim: 6 yas: | oldugundan gozetim
kargiligini sunar cok bloklu dizilim altinda kullanilmali
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Dakika Dakika Ders AkKisi

. - s Ogrenme Ogretmen . ) : Hedeflenen
Sure | UZA Kids Islevi Deneyimi Rolii Cocuk Rolti | Yontem/Teknik | Materyal Beceri
Gizli gorev
kart1 ile giris, Gizli
0-3 robc_>t kendi Soruyu Fikrini gorev Merak,
MERAK kendine karar | sorar, Soru-cevap
dk A L paylasir kart1, sorgulama
verebilir mi?" | fikirleri alir
Sorusu Cubetto
tartigilir
Robot-
muhendis Komutlari Sirals
3-9 oyunu; komut | soyler, siray1 | Komutlari diisiinme
dk DENEYIM sirasi degistirir, uygular, farki | Bedensel oyun — al sori tmi,k
degistirilerek | farki gozlemler g
farkindalik
fark vurgular
gozlemlenir
Kodlama
tahtasi ve yon Cubetto
bloklari Tahtay1 ko dlamé Tahmin
9-15 DUSUNME incelenir, tanitir, Tahmin eder, | Gosterip tahtast iiriitme
dk Cubetto'nun tahmin gozlemler inceletme n ’ y('jzlem '
yolu tahmin sorusu sorar l)alloklan 9
edilip test
edilir
Halida hedef
belirlenir;
gozlem-
diistinme- Adimlart Hedef seger, Seffaf
15 dizme-tahmin- | hatirlatir algoritma Bireysel/isbirlikli hals, Planlama,
ﬁi URETME calistirma rehberlik kurar, uygulama %ﬁ?ﬁ?& pcr;;t:im
adimlartyla eder calistirir h ¢
kendi tahtasi
algoritmast
olusturulur
25- (%?ICl:lll(rIg{lklarl Yansitma Algoritmasini
28 PAYLASMA 4 sorularini g Grup sohbeti — Sozel ifade
algoritmalari anlatir
dk sorar
acgiklar
28- Kapanis, Kapanisi
= . gozlem yapar, - - Kapanig
gg DEGERLENDIRME notlarmim gozlemlerini Vedalagir Kapanis rutini farkindahig
alinmasi not eder

Kapams ve Yansitma

Ogretmen ¢ocuklarla birlikte "Bugiin birer robotik miihendisi olarak kendi algoritmalarimiz1 olusturduk!"
diyerek etkinligi 6zetler. Cocuklara "Algoritman ilk denemede ¢alistt m1?" diye sorulur, kisa yanitlar alinir ve
Cubetto vedalasarak kutusuna konur.

ATAPOL RESIDENCE, Armadanevler Mah. Sirt Sok. 184A D6

34760 Atasehir/istanbul TEL: +90 (530) 850 25 25

info@ustunzekaakademisi.com.tr




Ustiin Zeka Akademisi o ciin
Egitim ve Danismanlik zeka

Hizmetleri Ltd. Sti. akademisi

PROGRAM ILISKILENDIRMELERI

Tiirkiye Yiizyih Maarif Modeli iliskilendirmesi

Alan Becerileri

MAB1. Matematiksel Muhakeme — Dersle baglantisi: Cocuklar komut dizilerini sirali, 6riintiilii bir yap1
olarak kurar ve ifade eder.

MAB2. Matematiksel Problem C6zme — Dersle baglantisi: Cocuklar hedefe ulagmak igin bir strateji
olusturur, bu stratejiyi kodlama tahtasinda dener ve sonucunu gozlemler.

Ogrenme Ciktilar1 / Alt Ogrenme Ciktilar

KB2.10.SB2 — MAB.4.b: "Oriintii olusturur."

MAB2.1.SB1 — MAB.7.a: "Matematiksel bir problemin ¢6ziimiine iliskin strateji olusturur."
MAB22.1.SB2 — MAB.7.c: "Segctigi/planladig ¢6ziim yolunu dener."

Egilimler

E1.1. Merak

Disiplinler Arasi Iliskiler — Konsey Onerileri

o Kodlama ve Robotik & Matematik Diinyasi: Komutlarin sirali diziliminde oriintii ve sira kavramlari
dogal bicimde deneyimlenir.

e Kodlama ve Robotik & Deneylerle Bilim: Cubetto'nun yolu ¢aligtirilmadan 6nce tahmin edilmesi,
hipotez kurma ve test etme siirecini icerir.

e Kodlama ve Robotik & Dil ve Anlatim: Cocugun kendi algoritmasini sdzel olarak agiklamasi, siralt
anlatim becerisini destekler.

Pedagojik Dayanaklar

e Sorgulama Temelli Ogrenme: "Robota sadece 'git' demek yeterli mi?" sorusu gocugu diisiinmeye
yonlendirir.

e Deneyerek Ogrenme: Cocuklar 6nce tahmin eder, sonra deneyerek kontrol eder.

e Yaparak Yasayarak Ogrenme: Cocuklar algoritma kavramini énce kendi bedenleriyle, sonra somut
materyalle deneyimler.
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FARKLILASTIRMA — UZA Kids Uygulama Stratejileri
5 Yas

Hizlandirma

e Tek adimlik, tek yonlii hedeflerle baslanir; komut sirasi basit tutulur.

e Ogretmen rehberliginde yon bloklarin1 kodlama tahtasina dizer.

Derinlestirme

e ki adimh hedeflerle, komut sirasini degistirme denemesi desteklenir.

Zenginlestirme
e Kendi sectigi basit bir hedefe algoritma olusturmasi i¢in rehberlik edilir.

e  Algoritmasini tek ciimleyle agiklamasi desteklenir.

6 Yas

Hizlandirma
e Uc-dért adimli, ¢ok yonlii hedeflerle algoritma kurmas istenir.

e  YOn bloklarii bagimsiz olarak kodlama tahtasina dizer.

Derinlestirme

e  Yanlis siral1 bir algoritmanin neden ¢aligmadigini kendi ciimleleriyle agiklamasi istenir.

Zenginlestirme
o Kendi algoritmasini arkadasina adim adim anlatarak "6gretmen" rolii iistlenmesi desteklenir.

e  Ayni hedefe farkli bir algoritma ile de ulasilip ulasilamayacagini dener.

DESTEK VE UYGULAMA

Ustiin Potansiyelli Ogrenciler icin Oneriler

e Daha uzun ve ¢ok adimli bir algoritma planlamasi igin firsat verilir.
e  Ayni hedefe farkli bir komut sirasiyla ulasilip ulasilamayacagi tizerine diisiinmeye davet edilir.

e  Arkadasina kendi algoritma stratejisini anlatmasina (akran rehberligi) izin verilir.

Ozel Gereksinimli Ogrenciler I¢cin Oneriler

o Komut dizileri kisa ve tek adimda verilir.
e  Yon bloklarint dizmekte zorlanan gocuga gorsel destek (renk eslestirme kart1) sunulur.
e  Bekleme siiresi uzun gelen ¢ocuga "Cubetto'yu izleme ve yoniinii soyleme" gorevi verilir.

e  Adim adim kurallar (gézlem-diisiinme-dizme-tahmin-calistirma) tek tek, gorsel destekle hatirlatilir.

Ogretmene Notlar

1. Isinmadaki komut siras1 degistirme oyununa yeterli zaman ayirin; "sira 6nemlidir" fikri kodlama tahtasina
gegmeden once pekismelidir.

2. Yon bloklarini incelerken gocuklara 6nce mutlaka tahmin firsati verin, hemen g¢alistirmayin.

3. "GoOzlem-diisiinme-dizme-tahmin-calistirma" bes adimimi sabit bir sirayla ve ayni ifadelerle tekrarlayim.

4. "Algoritma" kelimesinin tanimini her tekrarda ayni1 cimleyle verin.

5. Cocugun adim sayisini yanlig tahmin etmesi hata olarak degil, kesif firsat1 olarak ele alinmalidir.

6. 5 ve 6 yas cocuklar1 ayn1 grupta calisiyorsa hedef adim sayisini gocugun seviyesine gore ayarlayin.
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7. Her ¢ocugun en az bir kez kendi algoritmasini olusturup agiklamasina zaman tantyin.
8. Uretme asamasinda cocuk zorlanirsa hedef adim sayisim azaltarak destekleyin.

Giivenlik Notlar

1. Seffaf hali ve kodlama tahtas1 ¢evresinde ¢ocuklarin birbirine ¢carpmamasti i¢in yeterli alan birakilmalidir.
2. Cubetto ¢aligirken ¢ocuklarin eli robotun Oniine uzatilmamalidir.

3. Kiigiik pargalar (yon bloklari) agza gotiiriilmemeli, gézlem altinda kullanilmalidir.

4. Robot olma oyununda hareketler (alkisla, zipla, don, dur) kontrollii ve ¢arpismadan uzak yapilmalidir.

Aile Katilimi

Veli biilteninde 6nerilen kisa ev deneyimiyle desteklenir.
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VELI BILGILENDIRME BULTENI
Sayin Velimiz,

Bu Hafta Ne Ogrendik?

e  Bir gizli gorev kartiyla baslayan macaramizda, robota sadece "git" demenin yeterli olmadigini, ona
adim adim komutlar vermemiz gerektigini kesfettik.

e  Dersin sihirli kelimesi "algoritma" oldu: bir isi yapabilmek i¢in verdigimiz adim adim komutlarin siras1!

e Kendimiz "robot" olup birbirimize komut vererek, komutlarin siras1 degisince sonucun da degistigini
bizzat deneyimledik.

e  Cubetto'nun kodlama tahtasi lizerinde yon bloklariyla ¢alisarak 6nce tahmin yiiriitmeyi, sonra
deneyerek kontrol etmeyi 6grendik.

e Kendi hedeflerimizi belirleyip kendi algoritmalarimizi olusturarak arkadaglarimiza anlattik.

Kazanilan Beceriler ve One Cikan Kavramlar

Bu hafta cocugunuzun sirali diistinme, planlama, tahmin yiiriitme ve algoritmik diisiinme becerilerini
destekledik.

Giiniin Kavramlari: Algoritma, komut, sira, kodlama tahtasi, tahmin.

Evde Sohbet Onerileri

1. "Bugiin Cubetto'ya hangi komutlar1 verdin?"
2. "Algoritma ne demekmis, bana anlatir misin?"
3. "Komutlarin sirasini degistirince ne oldu?"

4. "Kendi algoritmani nasil olusturdun?"

Aile Katilimi

Evde basit bir "algoritma oyunu" oynayabilirsiniz: ¢cocugunuza bir hedefe (6rnegin mutfaga) ulasmak igin adim
adim komutlar verdirin ("ileri, saga don, ileri") ve komutlarin sirasint degistirdiginizde ne olacagini birlikte
kesfedin. Bu, algoritmik diisiinmeyi eglenceli bir sekilde pekistirecek, malzeme gerektirmeyen kisa bir devam
deneyimidir.
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