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2023 Izmir Internet Haftast (10-24 Nisan)
temasi olan "Egitimde Yeni Teknolojiler" ile 1lgili
okulumuzda gercgeklestirilen etkinlikler
kapsaminda, ogretmenimiz Zarife ALKAN
«Cody Yetkinlik Oyunu» okul geneline
yaygmlastirilmustir.




Cody Yetkinlik Oyunu

* Ogrenme hedefleri, beceri ve yetkinlikler:

°* Bu ders, ogrencilerin mufredat yeterliklerini
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Cody Yetkinlik Oyunu

Etkinlikler ve roller

- Bu etkinlik sirasinda 6grenciler: ‘ éagvuru;ar
AT izmirinternethaftasi.org Kod Yazmadan
° isbirligi ve rekabeti deneyimleyecekler ' 5y, TWebSitesi
asarimi
; S .00-16.00
e  Kodlayici (Cody) ve robot (Roby) arasindaki rol dagilimini anlayacaklar iﬁnzozs

il Milli Egitim Madarloga
UZEM

e  Temel komut ve komut seti kavramlarini taniyacaklar

e  Temel bir komut dizisinin bir problem ¢6zebilecegini 6grenecekler Mathigon ile
Matematik i
Ogreniyorum - oo

_Canm
.00-16.00 AN EETEND
2023

e  Verili bir programin c¢alistiriimasini simtile ederek bu programin dogrulugunu test
edecekler
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® Kodlamanin teknolojiden daha ¢cok muhakeme gerektirdigini anlayacaklar

e  Strateji tasarlayacak, uygulayacak ve uyarlayacaklar

®  Elestirel dustinecek ve problem ¢ozeceklerdir.

Ogretmen gerektiginde aciklama, destek ve geri bildirim saglayacaktir.




Nelere ihtiyaciniz var?

CodyRoby kendin yap seti ile biiylik kartlar

Karo doseli bir zemin ve kagit bant
25 adet karton

Kegeli kalem

Ders hazirhgi:

* Not: Ogrenciler hazirhgin her asamasina dahil olabilirler.
CodyRoby _kendin yap setini karsidan ylkleyin ve yazdirin;
Zeminde 5x5’lik 1zgara olusturacak sekilde kagit bantla isaretleyin;

Sinifi 3 gruba boélun: A takimi, B takimi ve oyun yoneticileri;

Oyun yoneticileri ile birlikte bir veya daha fazla konuda sorular hazirlayin ve bunlari her bir kartin tek bir yiziine, kart
basina bir soru olacak sekilde yazin.



http://codeweek.it/cody-roby-en/
http://codemooc.org/codyroby/en/

Etkinlik tanimi

Komut seti

Eger CodyRoby kartlarini 6grencilerinizle ilk kez kullaniyorsaniz, ti¢ temel komut olan ileri git, sola don, saga don ile ilgili eylemi
gostermek icin ornekler verin.

Roller ve oyun alani

Ogretmen tarafindan desteklenen bir grup oyun yéneticisi, sorulari hazrlar, onlari yizleri asagiya bakacak sekilde nereye
yerlestirecegine karar verir ve oyunu yonetir. Diger iki grup (A ve B) magi oynar. Her takimin, oyun alaninda Roby roliinii oynayan bir
dyesi vardir.

Oyunun oynanisi ve kurallar

Baslangicta 1zgaranin karelerinin blylk cogunlugu (eger hepsi degilse) hedef veya bir soru tarafindan isgal edilmistir. Oyun alaninda
takimlari temsil eden iki 6grenci ayni konumdan veya hedeften es uzaklikta iki farkli konumdan baslarlar.

40 Cody karti karistirilir ve yizleri asagi donuk bir deste olarak yerlestirilir.

Her turda bir takim diger takimin goremeyecegi sekilde destenin Ustiinden Ugc kart alir. Eger mimkinse (6r. robotu oyun alani disina
citkarmayan bir hamle varsa) her (¢ kart da robotu veya hedefi hareket ettirmek icin kullaniimahdir.

Piyonunu hedefe (ya da hedefi piyona) getiren takim kazanr.

Robot bir soru iceren karede her durdugunda, oyun yoneticisi her iki takimin da yanit verebilmesi icin ylksek sesle soruyu okur. Dogru
yaniti veren ilk takim bir sonraki turda oyunun kontrollini alir. Robot bos karelerde (soru icermeyen) durdugunda iki takim donustmli
hamle yapar.




