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	Kod Haftası Öğrenim Parçası: CodyRoby
Alessandro Bogliolo 



Tahmini süre: 1 saat
Yaş düzeyi: İlkokul öğrencileri
Öğrenme hedefleri, beceri ve yetkinlikler:
Bu ders öğrencileri, kodlamanın temel ilkeleri hakkında bilgi veren rekabetçi/işbirlikçi bir oyuna dâhil ederek onlara bir bağlantısız kodlama etkinliği sunar.
Etkinlikler ve roller
Bu etkinlik sırasında öğrenciler:
· İşbirliği ve rekabeti deneyimleyecekler
· Kodlayıcı (Cody) ve robot (Roby) arasındaki rol dağılımını anlayacaklar
· Temel komut ve komut seti kavramlarını tanıyacaklar
· Temel bir komut dizisinin bir problem çözebileceğini öğrenecekler
· Verili bir programın çalıştırılmasını simüle ederek bu programın doğruluğunu test edecekler
· Kodlamanın teknolojiden daha çok muhakeme gerektirdiğini anlayacaklardır.
Öğretmen gerektiğinde açıklama, destek ve geri bildirim sağlayacaktır.
Nelere ihtiyacınız var?
· CodyRoby kendin yap seti ile büyük kartlar
· Karo kaplı bir zemin veya 10 adet yumuşak karo halı veya kâğıt bant
· Çizim kâğıdı ve boyalar



Öğrenme alanı
Okul dersliği
Ders hazırlığı:
Not: Öğrenciler hazırlığın her aşamasına dâhil olabilirler
1. CobyRoby kartlarını karşıdan yükleyin ve baskılarını alın (en az 16 İLERİ GİT, 6 SAĞA DÖN ve 6 SOLA DÖN). Bu yaş grubunda takım çalışması için geniş format (örneğin sayfa başına bir kart) tavsiye edilir.
2. Karolardan bir yol hazırlayın (karoların sınırlarını zeminde doğrudan işaretlemek için karo halı veya bant kullanın)
3. Öğrencilerinize şehrinizin başlıca anıtlarını çizdirin (sayfa başına bir tane)

Etkinlik tanımı
Komut seti
Öğrencilerinizle CodyRoby kartlarını ilk kez kullanıyorsanız her birinin tüm kartların anlamını ve bir dizi oluşturacak şekilde nasıl düzenleneceklerini bildiklerinden emin olun. Bunun için Roby’yi canlandırarak öğrencilerinizden size komut vermelerini isteyin. Sonra bu komutları yerine getirerek her bir kartın anlamını açıklamalarını isteyin. Dilerseniz tüm öğrencilerinizi bir arada hareket ederken izlemek için hepsine Roby rolünü oynatabilirsiniz.
Roller ve oyun alanı
Her maçta iki takım bir turiste (öğretmen veya bir öğrenci) yardım etmek için yarışır. Turist rolünü oynayacak kişiyi belirleyin ve iki takımı oluşturun. Takımlar komutları verirken turist bu komutları uygulayacaktır (Roby olarak). Yolun bir ucuna turisti diğer ucuna anıtın resmini yerleştirin. Eğer yol bir kaç kola ayrılıyorsa, her kolun ucuna bir resim koyabilir ve turiste ziyaret edeceği anıtı seçtirebilirsiniz. Tüm kartları takımlara eş mesafede bir masaya yerleştirin.
Oyunun oynanışı ve kurallar
Turist seçtiği anıtın yol tarifini sorar.
İki takımın uygun komut dizisi tasarlamalı ve diziyi oluşturmak için koşarak kartları almalıdırlar (gerçek bir yarışta olduğu gibi her defasında bir tane). Takımlardan biri komut dizisini tamamladığında diğer takımın gözetiminde test etmesi için turiste verir. Eğer komut dizisi doğruysa, bu diziyi yapan takım kazanır.
Bu oyuna ilişkin daha fazla kaynak, ücretsiz kendin yap robot seti CodyRoby sitesinde ve Turist oyunu ile aynı kurallara sahip bir masa oyunu olan Yarış’ın bir maçını gösteren sessiz bir video, Oynanış Örneği’nde yer almaktadır.
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