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UGUR BOCEGIM KODLAMA ROBOTU HANGIi AMACLA
KULLANILIR?

Robotumuz ~ Okul Oncesi ve Ilkdgretim seviyesindeki Ogrencilerin egitimde
kullanilmak {izere tasarlanmistir. Tasarlanan Robot ile Ogrenciler'e bilgisayardan bagimsiz
(ekransiz) bir ¢alisma ile Kodlama Egitimi'nin temellerini vermek amag¢lanmigtir. Robotumuz
manyetik kartlar ile kodlanmaktadir.

4-10 yas grubuna hitap eden bu robot ile, bilgisayar programlarinda kullanilan soyut
'Kodlar' manyetik kartlar kullanilarak somutlastirilmaktadir. Boylece okuma yazma bilmeyen
Okul Oncesi Ogrencileri bile rahatlikla kodlama mantigin1 dgrenebileceklerdir.

Bu yontemle cocuklara oyun destekli; Algoritma Olusturma, Siralama Yapma,
Fonksiyon Olusturma, Dongiiler, Hata Ayiklama konular1 6gretilebilecektir.

Robotun kullanimina yodnelik hazirlanan kitap¢igin, egitim verecek olan
Ogretmenler'e yardime1 olacag diisiiniilmektedir.

Analitik diisiinme ve odaklanma becerilerini gelistirecek bu egitim ile gocuklarin
biligsel gelisimleri desteklenecektir.

Erken cocukluk doneminde kodlama egitimi alan cocuklarin herhangi bir problemle

karsilastiklarinda, yasitlarina gore daha kolay bir sekilde problemi analiz etme, islem sirasini
belirleme ve stratejik planlama yaparak, ¢oziime daha kolay ulasabildikleri goriilmiistiir.
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TEKNIK OZELLIKLER

Sarj i§lemi
e Mikro USB soketine uyumlu herhangi bir adaptér ile sarj edilebilir.
e Alternatif olarak herhangi bir PC veya Laptop {izerinden de sarj edilebilir.

e Sarj olurken USB soketinde kirmizi1 bir 151k goriilecektir. Pil tam sarj olduktan
sonra 151k mavi veya yesil renge donecektir.

e Robot ancak bir yetigkin tarafindan sarj edilmelidir.

Alarm Modu

e Robotumuz 5 dakika siiresince kullanilmaz ise kullaniciy1 uyarmak igin alarm verecek
sekilde programlanmustir.

Karth Robotun Programlanmasi

e Robotumuz manyetik kartlar ile programlanabilen bir zemin robotudur.

e Diigmesi agildiktan sonra gozlerinin 1s1klar1 yanip sénecek ve robotumuz kodlamaya
hazir hale gelecektir.

e Manyetik kartlarin okutulmasi sureti ile kodlanan robotumuz, “OYNAT” kart1
okutulduktan sonra; kod dizisini adim adim isleyecektir.

o 22 adet farkli kod kartimiz bulunmaktadir. Bunlar;

1. Basla 14. Melodi Cal

2. Bitir 15. Fonksiyon

3. lleri 16. Reset

4. Geri 17. Bekle (3sn.)

5. Saga Don 18. Geri Al

6. Sola Don Tekrar Kartlari

7. 3Xleri 19. Ikili Tekrar Ag ve Kapat Kartlar:
8. Sag+ileri "2[" ve "]"

9. Sol+ileri 20. Uclii Tekrar Ag ve Kapat Kartlar
10. 180° Don "3["ve"]"

11.360° Doén 21. Sonsuz Tekrar A¢ ve Kapat Kartlar1
12. Ses "oo["ve"]"

13. Sallan 22. Oynat Kartlaridir.

e Robotumuzun programlanmasi 'BASLA' kartinin okutulmast ile baslar ve 'BITIR'
kartinin okutulmasi ile son bulur.
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En son 'OYNAT!' kartinin okutulmasi ile Robotumuz kod dizisini adim adim
isleyecektir.

Eger kodlama sirasinda yanlis bir algoritma olusturulduysa; “RESET” kart1
okutularak hafiza temizlenebilecektir.

Robot ileri ve Geri ydne yaklasik 15cm’lik adimlarla ilerlemektedir.
Sag ve Sol komutlarinda ise 90° 1ik agilarla donmektedir.

Robotumuz kod dizisini adim adim isleyip durduktan sonra; hafizasini
temizlemektedir.

Bakim
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Robotunuzu direk giines 1s18indan ve sicakliktan koruyunuz.

Robotunuzu sudan uzak tutunuz.

Robotunuzun iizerine herhangi bir baski uygulamayiniz. Aksi takdirde motorlarina
zarar vermis olursunuz.

Robotunuzun hareketlerine itmek veya engel olmak suretiyle mudahale etmeyiniz.
Aksi takdirde motorlarina zarar vermis olursunuz.



KARTLARIN GOREVLERI

Sistemimizde programlama dillerindeki Kodlari temsil eden Manyetik Kartlar kullanilmistir.
Soyut birer kavram olan kodlar, kartlar ile somutlastirilarak Akis Diyagrami olusturma temelli bir
kullanim imkani saglanmigtir. Boylece okuma yazma bilmeyen okul 6ncesi 6grencileri dahil, tim yas
gruplarina ekransiz kodlama 6gretme olanagi sunulmustur. Manyetik kartlarin her biri farkh bir Kod'u
temsil etmektedir. Yani her kartin belirli bir gorevi vardir. Kartlar 6n yizleri Tirkce, arka yizleri
ingilizce ifadeler icerecek sekilde tasarlanmistir. Benzer gérevlerde olan kartlar ayni renkte
tasarlanmistir.

o Hareket Komutlariniigeren kartlar : Mavi

e DOngl Komutlarini iceren kartlar :Lacivert

e Hafiza Komutlarini iceren kartlar :Sari

e Ses ve bekleme Komutlarini iceren kartlar : Lila

e  Program Bagla ve Bitir Kartlari: Gri renkli olarak tasarlanmistir.

Bu kartlar belli bir sira ile Robot'a okutulmakta ve alt alta dizilerek ayni zamanda programin
akis diyagrami da gorsel olarak elde edilmektedir.

Akis diyagramlari Program'in basladigini gosteren "BASLA" sembolu ile baslamakta ve
islemlerin bittigini belirten "DUR" sembolu ile sona ermektedir. Bizim sistemimizde de algoritma
olustururken; Robotumuza okuttugumuz ilk kart BASLA, son kart ise BITiR karti olmak zorundadir.
Diger kartlar ancak BASLA ve BITIR kartlarinin arasinda okutuldugunda gérevini yerine getirebilecek
sekilde tasarlanmistir. Aksi  bir durumda Robotumuz tim kartlari okusa bile, OYNAT karti
okutulduktan sonra hata mesaji verecek ve programi ¢alistirmayacaktir.

Temel kartlarimiz asagida gosterilmistir.

- Bu kartin okutulmasi ile Robotumuz programlanmaya hazir hale gelir.

&

Bitir kartinin okutulmasi ile, Robotumuz yazdigimiz programin

- tamamlandigi anlar.

‘ BITIR

OYNAT kartinin okutulmasi ile Robotumuz hafizasinda yukli olan

programi adim adim calistirir.

. OYNAT
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SES VE BEKLEME KARTLARI

Ses sensoriinii aktive eden karttir. Pogramdaki islem sirasi bu komuta
geldiginde "El Cirpma" sesi duyulana kadar Robotumuz bekleyecek
ve ses algilandiktan sonra, program bir sonraki komuta gececektir.

Robotun mizik calmasini saglayan karttir.

gﬁ%ﬁg
Robotun 3 saniye boyunca beklemesini saglar.

Bazi kartlari islevleri bakimindan ayni baslik altinda toplamak miimkiindir. Bunlar asagida
actklanmustir.

YON KARTLARI

Robotun iLERi yénde 1 adim hareket etmesini saglar.

n Robotun GERi yénde 1 adim hareket etmesini saglar.

Robotun bulundugu noktada, 90° lik bir agi ile SAG'a dénmesini
saglar.
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Robotun bulundugu noktada, 90° lik bir aci ile SOL'a dénmesini
saglar.

HAZIR FONKSIYON KARTLARI

Birden fazla hareketin arka arkaya tanimlandigi ve hareketler arasinda kesintisiz bir akis saglayan

hazir Fonksiyon kartlaridir.

Robotun kendi etrafinda 180° dénmesini saglayan karttir.

Robotun kendi etrafinda 360° dénmesini saglayan karttir.

Robotun duraklamadan 3 adim iLERI yénde yol almasini saglayan
karttir.

Robotun saga ve sola sallanmasini saglayan karttir.

Robotun bulundugu noktada SAG'a déndiikten sonra, duraklamadan
1 adim ILERI yénde yol almasini saglayan karttir.
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Robotun bulundugu noktada SOL'a déndiikten sonra, duraklamadan
1 adim ILERI yénde yol almasini saglayan karttir.

DONGU KARTLARI

Her iki kart beraber kullanilarak ikili Déngii olusturulur.

" . ”2 n P

1) Onceilk karti [ okutarak Déngimuzi
aglyoruz.

2) Daha sonra istedigimiz kod kartlarimizi Robotumuza
sirasl ile okutuyoruz.

nin

3) Ensonunda ikinci kartimizi ] okutuyor ve

dongimizi kapatiyoruz.

Boylece her iki kart arasinda okutulan kodlar sirasi ile 2 defa
tekrarlanacaktir.

Her iki kart beraber kullanilarak Uglii Dongii olusturulur.

- . I' I' .. .. .. ..

4) Onceilk karti 3[ okutarak Dénglimuzi
aglyoruz.

5) Daha sonra istedigimiz kod kartlarimizi Robotumuza
sirasl ile okutuyoruz.

njn

6) En sonunda ikinci kartimizi ] okutuyor ve

doénglimizi kapatiyoruz.

Boylece her iki kart arasinda okutulan kodlar sirasi ile 3 defa
tekrarlanacaktir.

Her iki kart beraber kullanilarak Sonsuz Dongii olusturulur.

. I "
7) Onceilk karti °°[ okutarak Déngiimizii

aglyoruz.
8) Daha sonra istedigimiz kod kartlarimizi Robotumuza
sirasl ile okutuyoruz.

nn
9) Ensonunda ikinci kartimizi ] okutuyor ve

doénglimizi kapatiyoruz.

Boylece her iki kart arasinda okutulan kodlar sirasi ile Sonsuz

defa tekrarlanacaktir. Sonsuz Déngili'den ¢ikmak igin RESET
kartinin okutulmasi yeterlidir.




HAFIZAYI TEMIZLEYEN KARTLAR

HAFIZAYI SiL

GERI AL

Olusturulan program akisinda herhangi bir hata oldugu dusiintliiyorsa
RESET Kart'i okutularak robotun tim hafizasi silinir.

Olusturulan program akisinda son okutulan komutu geri alan, yani
silen karttir.

FONKSiIYON OLUSTURMA KARTI
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Yeni bir Fonksiyon olusturmak icin kullanilir. Belli bir kod grubu ile
olusturdugumuz programi tek basina temsil eder. Programimizin
gereksiz olarak uzamasini engeller.



PROGRAMLAMAYA AIT TEMEL KAVRAMLAR

KOD

Bilgisayarlarin anlayabilecegi talimatlar KOD olarak
adlandirilmaktadir. Kisacas1 KOD; bilgisayarlar ile iletisime
girmemizi saglayan kelimelerdir diyebiliriz.

Kodlar1 kullanarak bilgisayarlara bir islemi nasil ve ne zaman
yapabilecegini sOyleriz.

Cok sayida farkli programlama dili vardir. Hepsi farkhi
kelimeleri kod olarak kullanirlar. Bunu diinyada insanlarin konustugu
farkli dillere benzetebiliriz . Ornegin; Tiirkge "Merhaba" , Ingilizce
"Hello", Almanca "Hallo" gibi.

Programlama dilleri bilgisayarlara talimalatlar verirken farkli
kelimeler kullansalar da ayni islemleri gergeklestirmek i¢in
olusturulmuslardir.

ALGORITMA
Bilgisayar biliminde algoritma, bir problemin ¢6zim icin
gerekli olan talimatlarin olus sirasina gore, adim adim siralanmasidir.

AKIS DIiYAGRAMI
Akis diyagramlar algoritmalarin, sekiller kullanilarak
gosterildigi yapilardir.

Robotumuzu Programlarken kullandigimiz kartlarin alt alta
siralanmasi ile, biz de kendi akis diyagramimizi elde ediyoruz.
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SIRALAMA

Programlama dillerinde komutlar; ilk komuttan son komuta
kadar bir sira ile islenir.Birinci komuttan sonra ikinci komut, ikinci
komuttan sonra tgtinci komut gibi. Bu islem son komuta kadar devam
eder. Bu sebeple dogru ¢alisan bir program yazmak istiyorsak,
oncelikle dogru bir Siralama yapmaliyiz. Dogru bir siralama ise
ancak islemlerin oncelikleri goz 6niinde bulunduruldugunda
yapilabilir.

Robotumuzun programlanmasi kartlar ile yapildigindan,
ogrencilerimiz kartlar1 okuttuktan sonra alt alta siraya dizecek ve
programin gorsel olarak siralamasi zaten olusturulacaktir.

Siralama konusunu 6grencilerimize anlatirken resimli 6rnekleri
kullanmak ise ¢ok faydali olacaktir .

Siralama Ornegi:

Asagida resimleri olus sirasina gore siralayalim.
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SIRALAMA ORNEKLERI

Asagida resimleri olus sirasina gore siralayalim.

1)
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HATA AYIKLAMA

Yazdigimiz program sonucunda Robotumuz bekledigimizden
farkli ¢alisiyorsa, ortada bir hata var demektir. O halde bu hatanin
dizeltilmesi gerekmektedir. Programlama dillerindeki bu hatalarin
dizeltilme surecine Hata Ayiklama adi verilir.

Hatalarin olusmasi birkag farkli sebepten kaynaklanabilir. Bu
sebeplerden bazilarini asagida siralayabiliriz;

e Yapilmas1 gereken isi analiz etmeden kod yazmaya baslamak.
e Isi yanls yorumlamak.
e Dikkatsiz davranarak farkli bir kod yazmak.

Programimizi olusturduk ve Robotumuz farkli ¢alisiyorsa,
hatamiz1 bulmak o kadar da zor degil. Ciinkii programimizdaki kodlar1
temsil eden kartlarimiz ile olusturdugumuz akis diyagramini takip
ederek, hangi kartta hata yaptigimizi rahatlikla tespit edebiliriz. Bu
asamadan sonra hatali kart1 siralamamizdan ¢ikararak, yerine dogru
kart1 ekleriz ve yeni siralamamizi Robotumuz'a tanitarak dogru sonuca
ulasabiliriz.
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HAYVANLAR ALEMI ETKINLIGI

Bu uygulamada 6grencilere kazandirilmak istenenler;

1. Hayvanlarin isimleri.
2. Hayvanlarin yasadiklar1 yuvalar.

Ihtiyaclar:

1. U-Bot Kodlama Robotu,
2. Hayvanlar Alemi Mati.

Uygulama:

1. Ogrencilerinizden Robotlarmi herhangi bir hayvanim bulundugu kareye
yerlestirmelerini ve hayvanlar1 yuvalarina gotiirecek sekilde kodlama yapmalarini
isteyebilirsiniz.

o Kopek-Kullbe
e Arn-Kovan

o Oriimcek- Ag
e Penguen-iglo

2. Farkli bir uygulama olarak; Ogrencilerinize “Geyik, arkadasi Képegin yanina gitmek
istiyor ama yiizme bilmiyor, onun en uygun yoldan arkadasinin yanina gitmesini
saglayabilir misin?” seklinde sorular yoneltebilirsiniz.
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ORNEK-1

Oriimcegi yuvasma kag farkl sekilde
gotdrebilirsini

1)Robotumuz Oriimcek karesinde ve yiizii
Penguen'e doniik olsun. Oriimcegi
yuvasina gotiirecek kodlamay1 yapalim.

2) Robotumuz Oriimcek karesinde ve yiizii
Penguen'e doniik olsun. Robotumuz Ayi'ya
ugrayacak, bir siire bu karede bekleyecek.
Daha sonra ise Oriimcek Yuvasi'na gidecek
kodlamay1 yapalim.
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ORNEK-2

Robotumuz arkadas1 Geyik ile beraber
denize bakiyorlar. Ama denizde ¢ok biiyiik
dalgalar var. Oysa arkadaslar1 Penguen'e
gidip beraber miizik dinleyeceklerdi.

BASLA

Onlari en kisa yoldan arkadaslarinin yanina
gotiirebilecek kodlamay1 yapabilir misiniz?

. BITIR
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SEKILLER VE RAKAMLAR ETKINLIGI

Slople
1]vemitle
@ ol |
_ O|@

Bu uygulamada 6grencilere kazandirilmak istenenler;

1. Geometrik Sekiller ve 6zellikleri(Kenar ve A¢1 Sayisi)
2. Rakamlar ve Geometrik Sekiller ile iligkileri.
3. Renk bilgileri.

Ihtiyaclar:

1. U-Bot Kodlama Robotu,
2. Sekiller ve Rakamlar Mati,
3. Sekiller, Renkler ve Rakamlara ait ders materyalleri.

Uygulama:

1. Mat iizerinde uygulamaya baslamadan &nce; Ogrencilere Uggen, Kare,
Dikdértgen ve Daire Sekilleri hakkinda bilgiler verilir. Ornegin;
o Kare ve Dikdortgenin 4 adet kenar ve agidan olustugu,
o Ucggenin 3 adet kenar ve agidan olustugu gibi.
2. 1lk adimda verilen teorik bilgilerden sonra, mat {izerindeki uygulamalara gecilebilir.
3. Robotunuzu mat iizerindeki bos kareye yerlestirdikten sonra; Ogrencilerden robotu
Mavi Uggen’e gotiirecek kodlamay1 yapmasini isteyebilirsiniz.
4. Baska bir uygulamada; Ogrencilerden Robotu 4 kenarli bir sekle gétiirecek kodlamay1
yapmasini isteyebilirsiniz.
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ORNEK-3 (DAIRE CiZiMI 1)

Sekiller ve Rakamlar Mati ile ¢alistiktan
sonra, dgrencilerinizle bir daire gizme
uygulamasi yapabilirsiniz. Ornegin: Bir
balon gizebilirsiniz.

Ihtiyaclar:

1. U-Bot Kodlama Robotu,
2. Kalem,

3. Bant.

4. Fon Kartonu

Uygqulama:

1. Robotunuzun tam arkasina,bant
yardimt ile bir kalem yapistiriniz.

2. Yandaki siitunda goriilen kartlar
strast ile robota okutunuz.

3. OYNAT kartini okuttuktan sonra
robotunuz kod dizisini adim adim
isleyecektir ve Sekil-1'deki gibi bir
daire ¢izimi elde edeceksiniz.

Q RN

Sekil-1 Sekil-2

4. Balonun ipini ¢cizmek icin; kalemin
ucu Sekil-2'de siyah ok ile
gosterilen noktaya gelecek sekilde
robotun konumunu degistiriniz.

5. Robotunuzun 1 adim ileri gidecek
sekilde hareket edebilmesi i¢in
strastyla;
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BASLA

[LERI

BITIR

kartlarin1 okutunuz ve programinizi
tamamlayiniz.

. OYNAT kartini okuttuktan sonra;

Balonunuzun ipi cizilecektir.



SES SENSORU

Canlilar c¢evresini duyu organlar1 ile algilar. Robotlar ise
sensorleri ile.Biz sesleri kulagimiz ile duyarken, Robotlar Ses Sensorii
ile c¢evrelerindeki sesleri algilarlar. Zaten "Sensor" dedigimiz
kelimenin Tiirkge karsiligr "Algilayici"dir.

ORNEK: Robotunuzu ses duyduktan sonra sallanacak sekilde
kodlayabilir misiniz?

CEVAP:

1. Kartlar yandaki siraya gére Robot'a
okutulurlar.

& o

2. Enson OYNAT karti okutulur ve
programin adim adim islemeye baslar.
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DONGU KAVRAMI VE iC-iCE DONGULER

Dongi bir eylemin birden fazla defa tekrarlanmasidir. Giinliik
hayatimizdan Ornekler verecek olursak; diinyanin etrafinda donmesi,
bisiklet strerken pedal ¢evirmemiz, yiiriirken veya kosarken siirekli
ayaklarimizin yer degistirmesi birer dongiidiir.

Programlama dillerinde de dongiiler sik¢a kullanilmaktadir.
Programlama dillerinde istedigimiz Kod ya da Kod Dizilerini
tekrarlamak icin Dongiiler kullanilir. Aymi kodlar1 birden fazla
yazmak yerine; Dongii yapilarinin i¢ine bir defa yazarak istedigimiz
kadar tekrarlatabiliriz. Boylece yazdigimiz programi sadelestirerek
kisaltmis oluruz.

Bir dongii yapisinin igerisinde, baska bir dongii yapisi
kullanilmis ise ; elde edilen yeni yapiya I¢ Ice Dongii denir. Bu
dongii yapisinda dikkat etmemiz gereken nokta, komutlar islenirken
oncelikli olarak icteki donglinin tamamlanmas:1 daha sonra distaki
doénguye gecilmesidir.

Dongiiler isimizi kolaylastirdigi i¢in 6nemlidir. Robotumuzun 2,
3, ve o defa dongiiye girmesini saglayacak kartlarimiz mevcuttur.
Robotumuz ile tekrar etmek istedigimiz komutlari Dongii A¢ ve
Dongii Kapat Kartlar1 arasinda kullanmaliyiz. Bu konuyu iki 6rnek ile
aciklayalim.(ORNEK-4 ve ORNEK-5)
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ORNEK-4:
Asagida ILERI Git ve SAG'a Dén komutlar1 iki farkli déngii yapisi
icerisinde gorilmektedir.

[Ik 6rnekte komut dizimiz iki defa tekrarlandiktan sonra robotumuz
duracaktir. Tkinci drnekte, kod dizimiz sonsuz defa tekrarlanacak ve
robotumuz siirekli ileri gidecek ve Saga donecektir. Sonsuz dongiye
girmis Robotumuzu durdurmak icin ya kapatmali ya da Reset Karti'n1
okutmaliy1z.

. BITIR . BiTIR
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ORNEK-5:
Yandaki kod dizisinde Ic¢-Ice
Dongii  yapisina bir  6rnek
verilmistir. Bu yapilarda en
icteki dongu en once
tamamlanir.

Bu kod dizisini aciklayalim;

1. PLAY kart1 okutulduktan
sonra, programimiz
calismaya baglar ve sonsuz
dongtye girer.

2. Robotumuz bir defa
sallanir,

3. Iki adim ileri gider ve Ikili
Dongii tamamlanir.

4. Bir defa muzik calar ve

sonsuz dongii tekrar basa

doner.

Robotumuz tekrar sallanir,

Iki adim ileri gider,

ve tekrar bir mizik calar.

Bu durum sonsuz defa

tekrarlanr.

9. Robotumuz biz enerjisini
kesene kadar veya RESET
kartin1 okutana kadar ayni

o N oo

islemleri yapmaya devam
eder.
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ORNEK-6 (DAIRE CIZIMI-2)

Dongii yapisini kullanarak bir Daire
¢izmek icin gerekli olan kodlamay1
yapiniz.

Uygulama:

1. Robotunuzun tam arkasina,bant
yardimut ile bir kalem yapistiriniz.

2. Yandaki siitunda goriilen kartlari
strast ile robota okutunuz.

3. OYNAT kartin1 okuttuktan sonra
robotunuz kod dizisini adim adim
isleyecektir ve Sekil-1'deki gibi bir
daire ¢izimi elde edeceksiniz.

Sekil-1

24 /47

BITIR




HAVA DURUMU ETKINLIGI

s -

DUR

Bu uygulamada 6grencilere kazandirilmak istenenler;

1. Mevsimler
2. Hava Durumlar1 hakkinda bilgiler.

Ihtiyaclar:

1. Kodlama Robotu,
2. Hava Durumu Mati,
3. Mevsimler ve Hava Durumlarini anlatan ders materyalleri.

Uygulama:
1. Kagittan bir zar hazirlayip, zarin her bir yiizeyine asagidaki sekilleri ¢iziniz;
o Simgek, e Hortum,
e Yagmur Damlasi, e Ruzgar Guli
e Kar Tanesi, o Gokkusagi

2. Zar atiniz.

3. Ornegin zar yiizeyinde Yagmur Damlas1 denk geldi ise; Ogrencinizden Robot’u
yagmur damlasinin oldugu kareye yerlestirmesini ve Yagmur Bulutu’na gotiirecek
sekilde kodlama yapmasini isteyebilirsiniz.
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ORNEK-7 (RUZGAR GULU)

'Hava Durumu' mati ile ¢alistiktan sonra,
ogrencilerinizle bir Riizgar Giilii ¢izme
etkinligi yapabiliriniz.

Tekrarla kartlarini kullanmaniz daha kisa
bir program yazmanizi saglayacaktir.

Bildiginiz gibi ne kadar az kod kullanirsak,
o kadar 1yi ¢alisan bir program elde etmis
oluruz.

Ihtiyaclar:

1. Kodlama Robotu,
2. Kalem,

3. Bant.

4. Fon Kartonu

Uygulama:

1. Robotunuzun tam arkasina,
bant yardimi ile bir kalem
yapistiriniz.

2. Daha sonra yan sltunda
gordiiglinliz kartlari sirasi ile
Robotunuza okutunuz.

3. Bitir kartinin okutulmasi ile
program tamamlanmaistir.

4. OYNAT kartin1 okuttunuz.
Robotunuz kod dizisini
tamamladiktan sonra Sekil-1
‘deki cizimi elde edeceksiniz.

SEKiL-1

5. Elde ettiginiz sekile bir sap ve
merkezine bir daire ekleyerek,
Rlzgar GUll ¢iziminizi
tamamlayabilirsiniz.

SEKIL-2
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ORNEK-8 (BALIK CizZiMI)

'Hayvanlar Alemi' mati ile ¢calistiktan
sonra, dgrencilerinizle bir Balik ¢izme
etkinligi yapabiliriniz.

Ihtiyaclar:

1. Kodlama Robotu,
2. Kalem,

3. Bant.

4. Fon Kartonu

Uygulama:

1. Robotunuzun tam arkasina bant
yardimu ile bir kalem yapistiriniz.

2. BASLA kartin1 okutunuz.

3. Yandaki siitunda goriilen kartlart
sirast ile robota okutunuz.

4. BITIR kartini okutunuz.

5. OYNAT kartin1 okuttuktan sonra
robotunuz kod dizisini adim adim
isleyecektir ve Sekil-1'deki gibi
bir ¢izim elde edeceksiniz.

—~

SEKiL-1

6. Ciziminize elinizle gerekli
eklemeleri yaparak Sekil-2 'deki
gibi Balik ¢iziminizi tamamlayiniz
ve isterseniz renklendiriniz.

7“5

SEKIL-2
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ORNEK-9 (DAIRE CIZIMI-3)

Dongii yapisini kullanarak i¢ ige iki Daire
¢izmeye calisiniz.

Uygulama:

1. Robotunuzun tam arkasina ve
yanina bant yardimi ile birer kalem
yapistiriniz. Kalemlerin farkli
renklerde olmasina 6zen gosteriniz.

2. Yandaki siitunda goriilen kartlar
strast ile robota okutunuz.

3. OYNAT Kkartin1 okuttuktan sonra
robotunuz kod dizisini adim adim
isleyecektir ve Sekil-1'deki gibi i¢
ice iki daireden olusan bir ¢izim
elde edeceksiniz.

Sekil-1

Bir Soru?

Neden Kirmizi Daire daha kuguk, Mavi
Daire daha blyukttr?

Cevap:

Kirmiz kalemi Robot'un merkezine daha ‘ BTk
yakin olan yan tarafina yapistirdigimiz igin

bu dairenin ¢ap1 daha kiigtiktur.

Mavi kalemi Robot'un merkezinden daha
uzak bir noktaya yapistirdigimiz i¢in, bu
dairenin ¢ap1 daha biiyiiktiir.

28 /47



MUZIK MATI ETKINLIGI

<0

Ihtiyaclar:

1. U-Bot Kodlama Robotu,
2. Miuzik Mati,

Gorev-1:

e U-Bot'u Gitar seklinin bulundugu karede, yiizii Kuyruklu Piyano'ya bakacak sekilde
konumlandirmiz.

e Kodlama sirasinda zorunlu olarak kullanilacak kart; 180° DON

e U-Bot'u Elektro Gitar'in bulundugu kareye ulasacak sekilde kodlama yapiniz.

Gorev -2:

e U-Bot'u Gitarist Cocugun bulundugu karede yiizii mikrofona bakacak sekilde
konumlandiriniz.

e Kodlama sirasinda 3X Dongii yapisi zorunlu olarak kullanilacaktir.

e U-Bot'u Gitar'in bulundugu kareye ulasacak sekilde kodlama yapiniz.

Gorev -3:

e U-Bot'u Def'in bulundugu karede yiizii Elektro Gitar'a bakacak sekilde
konumlandirmiz.

e U-Bot'u tiim vurmali ¢algilar1 gezecek ve bu karelere ulastiginda bekleyecek sekilde
kodlaymiz.
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ULKELER MATI ETKINLIGI

Bu uygulamada 6grencilere kazandirilmak istenenler;

Ulkelere ait bayraklar tantyarak, dSnemli mekanlar1 bulunduklari iilke ile eslestirmek.

Ihtiyaclar:

1. U-Bot Kodlama Robotu,
2. Ulkeler Mat1,

Gorev-1

e U-Bot Tiirkiye turuna ¢ikmak istiyor. U-Bot'u Tlrkiye'nin énemli yerlerinin
bulundugu karelerden gececek sekilde kodlayiniz.

Gorev-2:

e U-Bot'u Pisa Kulesi'nin bulundugu kareye konumlandiriniz.
e U-Bot'u Mat lizerindeki diger iinlii kulelerin {izerinden gegecek sekilde
programlayiniz.(Pisa Kulesi-Kiz Kulesi-Eyfel Kulesi)

Gorev-3:

e Bremen Sehri hangi lilkededir?

e Robotumuzu bu iilkenin bayraginin bulundugu kareye konumlandirdiktan sonra,
Bremen Mizikacilar1 Aniti'na ulasacak sekilde kodlama yapiniz.

GoOrev-4:

Briksel'in sembolu Atomium yapisini biliyor musunuz?
Peki Briksel Hangi tlkededir?
U-Bot'u Belcika Bayragi'ndan Atomium'a dogru kodlayalim.

Kodlama sirasinda 2X Dongii yapisi zorunlu olarak kullanilacak.Unutmayalim!
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FONKSIYON OLUSTURMA

Fonksiyon kartim1 kullanarak kendinize ait fonksiyonlar
olusturabilirsiniz. Fonksiyonlar belli bir islemi yapmak ile
gorevlendirilmis yapilardir ve ana programimizin hangi noktasinda
cagirirsaniz ¢alisacak kod dizileridir.

Bizim sistemimizde de Fonksiyon Karti, program yazmadan
once Robotumuza tanittigimiz kod dizilerini, yazdigimiz ana program
icerisinde istedigimiz noktada tek bir kart olarak temsil edecektir.
Bunu bir 6rnek ile agiklayalim. Bu_ Ornekte Robotumuz'a dans
ettirelim:)) Dans Eden Robot:

1. Robotumuz ic¢in bir fonksiyon olusturalim.

2. Bu fonksiyonda ii¢ farkli komut olsun.

3. Komutlari; ILERI, GERI ve SALLAN olarak secelim.

4. Robotumuz'a enerji verdikten sonra asagidaki kartlar1 sirasi ile
okutalim.
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5. Boylece program yazmaya baslamadan fonksiyon tanimlama

islemini gerceklestirdik.

6. Simdi asagidaki kod dizisini okutarak, programimizi yazalim;
7. En son PLAY kartin1 okutarak programi caligtiralim.
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. PLAY Karti'n1 okuttuktan

sonra program islemeye

bagslar.

. Muzik calar.

. 1leri, Geri gider ve Sallanur.

. 3600 kendi etrafinda doner.

. Program sona erer.



UYGULAMA YAPRAKLARI-1

Robotumuzun A karesinden B karesine gitmesi igin gerekli olan Kod Dizisini asagidaki
kutulara siralayimiz .

CEVAP
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UYGULAMA YAPRAKLARI-2

EREE
=
T
EREE
EREE

Robotumuzun bulundugu kareden B karesine gitmesi i¢in gerekli olan Kod Dizisini asagidaki
kutulara siralayiniz.

CEVAP

‘
-
J
-
-
‘
-
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UYGULAMA YAPRAKLARI-3

Ogrencilerden, Robotlarin1 asagidaki sekillerde hareket ettirebilmeleri icin gerekli olan
kodlamalar1, 6nce kagit iizerinde daha sonra uygulamali olarak yapmalarini isteyebilirsiniz.
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YON OKLARI-1
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YON OKLARI-2
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YON OKLARI-3

1 ILERI 2 ILERI

3 ILERI 4 TLERI
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YON OKLARI-4

39/47



GRAFIK DIKTE CALISMALARI

Grafik dikte ¢alismalar1 kodlama egitiminde kullanilan tekniklerden biridir. Kodlamanin en
onemli alt bagliklarindan biri Siralama'dir. Grafik Dikte 6rneklerinde de dogru siralama takip
edilerek yapilan cizimler sonucunda gesitli sekiller elde edilmektedir. Orneklerdeki siyah
noktadan baglanarak, tim komutlardaki say1 ve yonler kadar ilerledikten sonra, sekiller
meydana ¢ikacaktir.
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FIL (Ornek-1)

3= | 2N | 1| 1N| 4] | 2«
24| 3¢« 2} | 2« 4% | 1w/
3¢ 24 | 1= 1} 1=-»| 21%
27 2= 1| 3| 1/ | 1N

1 1
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Ornek-1

3= | 2N | 1| 1N| 4] | 2«
24| 3¢« 2} | 2« 4% | 1w/
3¢ 24 | 1= 1} 1=-»| 21%
27 2= 1| 3| 1/ | 1N

1 1
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ANAHTAR (Ornek-2)

g—| 2% | a=| 5} | 2« 2%
te—| 3} | 1« 14| 1« 1}
l1e—| 3% | 1« 1%
2= | 3} 2« 3%
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Ornek-2

g— | 2% | a=| 5} | 2« 2%
4 <— 3‘ 1 <— 11 ] € 1‘
le=| 3% | 1« 1%
2= | 3} 2« 3%
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BALIK (Ornek-3)

1= 14 | 1= 14| 1=» 1%
2— | 14 | 2= 2t &= | 1§
2| 1} | 2=| 2} | 2> 1%
2= | 24 | 2= | 3} | 1« | 1}
1= 2y | 1= 1} | 1> 2|
2= 14 | 1« 11 1« 1%
2| 1} | 1«| 1} | 2« 1}
2« 1) 5| 14 2« | 1%
2= 11| 2« | 11 | 1<« 2%
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Ornek-3

1= 14 | 1= 14| 1=» 1%
2— | 14 | 2= 2t &= | 1§
2| 1} | 2=| 2} | 2> 1%
2= | 24 | 2= | 3} | 1« | 1}
1= 2y | 1= 1} | 1> 2|
2= 14 | 1« 11 1« 1%
2| 1} | 1«| 1} | 2« 1}
2« 1) 5| 14 2« | 1%
2= 11| 2« | 11 | 1<« 2%

46 / 47




47/ 47



