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Doganin Kod Kiricilari: Ekransiz Bir Aile Macerasi - 2.
Bolum

Yazar: European Parents’ Association — EPA

Hedefler

Dogadaki éruntuleri 6rnek alarak, kodlama kavramlarini "unplugged"
(ekransiz/bilgisayarsiz) yani herhangi bir cihaz kullanmadan tanitmak; islemsel
dusunme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmek.

Sure

60 dakika - 2 saat

Hedef Grup

Farkli gorevler icin farkli yas gruplari
Deneyim Seviyesi

Baslangi¢ ve Orta Seviye
Materyaller

Kagit ve kalem, buyutec, belgelemek icin kamera, malzeme toplamak i¢cin canta
veya sepet, dis mekan giysileri

Aclklama
Giris

Bilgisayar biliminin ézU; sorunlari ¢ézmek veya sistemler olusturmak icin
kaliplari tanimlamak, analiz etmek ve uygulamaktir. Algoritmalar, belirli adimlar
dizisidir: Bircok doga olayi, gercek dunyadaki algoritmalar olarak gérulebilecek
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ongorulebilir dizileri veya donguleri takip eder. Bir tohumun bitkiye donusme
asamalarini veya bir érumcegin agini érme seklini dusunun.

Dogadaki kaliplari bir tur "ekransiz kodlama" olarak dusunmek, bilgisayarlara
bagimli kalmadan ailenize islemsel dUsUnme becerilerini tanitmanin harika bir
yoludur. Asagidaki etkinlikler, en kic¢uk kasiflerinizden yetiskin maceracilariniza
kadar herkesin merakini uyandirmak ve kodlama becerilerini gelistirmek icin
tasarlanmistir.
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2. Bolum: lleri Seviye

Tekrar hos geldiniz, Super Kod Kiricilar! Temel bilgileri kavradiniz, simdi
becerilerinizi keskinlestirme ve doga ile kodlama dunyasi arasindaki daha da
sasirtici baglantilari ortaya ¢ikarma vakti! Gézlem yetenegdinizi, mantiksal
dusunmenizi ve yaratici kodlama becerilerinizi zorlayacak yeni gorevlere hazir
olun —hem de tek bir cihaz bile kullanmadan!

Cocugunuz bu bélumde hangi becerileri gelistirecek?

Gorev 4-6 ile gelistiriimeye devam eden temel becerilere (Oruntlt Tanima,
Ayristirma ve Soyutlama) ek olarak, bu daha ileri seviye gdrevler su bilissel
dusunme becerilerini de Uzerine insa eder ve vurgular:

e Mantiksal Dusunme: Cocuklarin, 6geleri belirli kriterlere gdre
siniflandirmak ve gruplandirmak icin mantik kurallarint uygulamasi
gerekir.

e Kategorizasyon: Bu, verileri ve bilgileri verimli bir sekilde dUzenlemek icin
bilgisayar bilimindeki temel bir beceridir.

e Algoritmik Dusunme: Basit bir siralama yaparken bile cocuklar, 6geleri
dogru gruplara yerlestirmek icin gereken adimlar Uzerinde dolayli olarak
dusunurler. "Kendi Siralamani icat Et" etkinligi bunu temel dizeyde tesvik
ederken, diger gorevler cocuklari belirli bir sonuca ulasmak icin kesin
talimatlar dizisi tasarlamaya ve yazmaya dogrudan dahil eder.

e |kili (Binary) Temsil: Bilgiyi sadece iki durum kullanarak temsil etme
kavrami, bilgisayarlarin verileri nasil depoladiginin ve islediginin temelidir.

e Kodlama ve Kod Cozme: Cocuklar bilgiyi ikili formata dénusturmeyi ve
tekrar geri cevirmeyi 6grenirler; bu, iletisim ve veri aktariminda temel bir
beceridir.

e Sembolik Temsil: Dogal unsurlarin soyut kavramlari (O ve 1 veya harfler
gibi) temsil edebilecegini anlarlar.

e Hassasiyet ve Detay: KUgUk hatalarin bile farkli bir sonuca yol
acabilecegini gorerek, net ve net talimatlarin dnemini égrenirler.
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e Test Etme ve Hata Ayiklama (OrtUk): Baska biri onlarin algoritmasini takip
ettiginde, bunun planlandigi gibi calisip calismadigini gorebilir ve her
tarld "hatay!" (bug) veya net olmayan adimi belirleyebilirler.

e Kosullu Mantik (Girig): Son "Usta Zihinler" mucadelesi, programlama
mantiginin cok énemli bir parcasi olan "eger-ise" (if-then) ifadeleri
kavramini tanitir.

Gorev 4. Buyuk Siralama Seferi! (3+ yas)

Bilgisayar dunyasinda, esyalari gruplara ayirmak (siralamak) cok dnemlidir!
Programcilar, bilgilerin kolayca bulunup kullanilabilmesi icin onlari duzenlemek
zorundadir. Bilin bakalim ne var? Doga da bir siralama ustasidir!

Goreviniz: Disari ¢ikin ve ¢esitli dogal nesneler toplayin. Bunlar arasinda farkl
yaprak turleri, cesitli boyutlarda veya renklerde taslar, farkli cicek turleri, hatta
dokulmus tohumlar ve dallar olabilir.

Odeviniz: Simdi siralama sapkalarinizi takin! Koleksiyonunuzu gruplandirmak
icin farkl yollar bulabilir misiniz?

o Sekle Gore Siralama: Tum yuvarlak yapraklari bir araya, sivri yapraklari bir
araya ve uzun ince yapraklari bir araya toplayin.

e Boyuta Gore Siralama: Kucuk, orta ve buyuk taslar veya yapraklardan
gruplar olusturun.

¢ Renge Gore Siralama: Koleksiyonunuzu buldugunuz farkli renklere goére
ayirin.

e Kendi Kurallarinizi Olusturun: Esyalarinizi siralamak icin kendinize 6zgu
bir yol bulabilir misiniz? Belki dokusuna gére (puUruzsuz veya puruzll) ya
da onlari nerede buldugunuza gére?

KUcuk Kasifler icin Kod Kirici ipucu:

Ayni anda sadece bir veya iki siralama kuraliyla baslayin. "Hadi tum yesil
nesneleri bir araya getirelim!"

Genc Ajanlar icin Kod Kirici Meydan Okumasit:
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Koleksiyonunuzu ayni anda iki kural kullanarak siralamayi! deneyin! Ornegin:
"Hadi kucuk yesil yapraklardan ve buyuk kahverengi yapraklardan gruplar

yapalm."

Usta Zihinler icin Kod Kirici Gérevi:

Birinin koleksiyonunuzu sizin kurallariniza gére siralamak icin atacagi adimlari
gostermek amaciyla, oklar ve dogal nesnelerinizi kullanarak bir "akis semasi"

olusturabilir misiniz?
Degerlendirme:

Koleksiyonunuzu kag farkl sekilde siralayabildiniz? Siralama (gruplandirma)
gunluk hayatta ve bilgisayarlarda neden énemlidir?

Gorev 5: Doganin Ikili Mesajlari! (6+ yas)

Bilgisayarlarin sadece iki sinyal kullanarak konustugunu biliyor muydunuz: acik
ve kapall. Biz bunlari genellikle O ve 1 olarak gosteririz. Buna ikili (binary) kod
denir! Dogada da basit "acik/kapall" veya "evet/hayir" kaliplari bulabiliriz!

Goéreviniz: DoJada iki net durumu veya secenedi olan seyler arayin. iste birkac
fikir:

e Yapraklar: Dalda var veya yok.

e Cicekler: Acik veya kapal.

e Taslar: Acik renkli veya koyu renkli.
e Dallar: Sola donuk veya saga dénuk.

Odeviniz: Bu ikili secimleri kullanarak gizli mesajlar olusturun!
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e Basit Diziler: Bir durumu "0", digerini "1" olarak belirleyin. Ornegdin; yaprak
var =1, yaprak yok = 0. "101" (yaprak, yaprak yok, yaprak) gibi kisa bir dizi
olusturabilir misiniz?

e Resimli Mesajlar: Harfleri veya basit resimleri temsil etmek icin sectiginiz
dogal "bitleri" kullanin. Onceden basit bir kod Uzerinde anlasmaniz
gerekecek (6rnegin; belki 3 "bit" bir yonu temsil edebilir: 001 = yukari, 010 =
asagl, 100 = sol, 011 = sag).

KUcUk Kasifler icin Kod Kirici ipucu:

Sadece iki net durumu olan seyleri tanimlayarak baslayin. "Cicek acik!" veya
"Burada yaprak yok!" gibi.

Genc Ajanlar icin Kod Kirici Meydan Okumasi:

Kendi icat ettiginiz basit bir ikili kodu kullanarak kisa bir mesaj olusturmaya
calisin. Baska birinin bu kodu ¢ozmesini saglayabilir misiniz?

Usta Zihinler icin Kod Kirici Gérevi:

Mors alfabesini arastirin! Harfleri temsil etmek icin kisa ve uzun sinyaller kullanir.
Bu fikri dogal sesler (bir tasa hafifce veya sertce vurmak gibi) veya gorsel ipuclari
(ktcuk bir yaprak veya buyuk bir yaprak gibi) kullanarak uyarlayabilir misiniz?

Degerlendirme:

Mesajlarinizi olusturmak ve ¢ézmek kolay miydi yoksa zor mu? Bu durum,
bilgisayarlarin bilgiyi depolama ve iletme sekline nasil benziyor?

Gorev 6: Harika Algoritma Parkuru! (8+ yas)

Algoritma, bir sorunu ¢ozmek veya bir hedefe ulasmak icin izlenen adim adim
talimatlar dizisidir. Daha 6nce dogadaki bazi algoritmalari gérmustuk, ama
simdi dogada kendi algoritmanizi olusturma sirasi sizde!
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Goreviniz: Disaridaki alaninizda dogal unsurlari kullanarak basit bir "engel
parkuru" veya bir yol tasarlayin. Bu, bir agacin etrafindan dolanmayi, bir
kUtugun uzerinden atlamayi veya belirli bir cicege dokunmayi icerebilir.

Odeviniz: Birinin parkurunuzu tamamlamasi icin izlemesi gereken adimlari tam
olarak yazin. Cok net olun! Bu sizin algoritmanizdir!

¢ Net Bir Baslangi¢c Noktasi: Parkur nerede basliyor?

e Belirli Eylemler: Her adimi tanimlamak icin eylem fiilleri kullanin (érnegin:
"Ug adim ileri yar", "BlUyUk kayanin yanindan sola dén", "Dusmus dalin
Uzerinden atla").

e Net Bir Bitis Noktasi: Parkur nerede bitiyor?

Klcuk Kasifler icin Kod Kirici Ipucu:

Parkuru sadece birkac¢ adimlik, cok kisa ve basit tutun. Eger daha kolaysa,

kelimeler yerine resimler kullanin!

Genc Ajanlar icin Kod Kirici Meydan Okumasi:

Parkurunuzu biraz daha uzatin ve farkli turde eylemler ekleyin. Baska birinin
talimatlarinizi takip etmesini saglayarak algoritmanizi test edin. Dogru yerde mi
durdular?

Usta Zihinler icin Kod Kirici Gérevi:

Algoritmaniza "kosullu" adimlar ekleyebilir misiniz? Ornegdin: "Eger kirmizi bir
cicek gorursen saga don. Gormezsen duz devam et." Bu, kodlamadaki "eger-ise"
(if-then) ifadesi gibidir!

Degerlendirme:

Algoritmanizi yazarken en zorlandiginiz kisim neydi? Bir adimi atlarsaniz veya
talimatlarinizda bir hata yaparsaniz ne olur? Bu durum, bir bilgisayar i¢cin kod
yazmaya nasil benziyor?
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e Unutmayin Doganin Kod Kiricilari; dogal dunyayi her kesfettiginizde,
gozlemlediginizde ve orada yeni bir sey yarattiginizda, tipki bilgisayar
programcilarinin kullandigi beceriler gibi dnemli yetenekler
gelistiriyorsunuz. Merakinizi her zaman canli tutun, kim bilir daha neler
kesfedeceksiniz!

Iste "Doganin ikili Mesajlari" géreviniz icin kullanabilecediniz Uluslararasi Mors
Alfabesi:

Harf | Mors Kodu
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