Ek-2: Kod Haftas1 Etkinlikleri

a. Ogsrencilere Yonelik Etkinlikler

Tekirdag Kodluyor ve STEAM Projesi web sitesi “TekirKod - Codeweek Etkinlikleri”

haberinde yer alan PDF dosyasindaki gorsellerden okul/kurum panosu (renkli)

hazirlanmalidir.

Okul/Kurumlarinizda uygulayabileceginiz etkinlikler Tablo 1.’de verilmistir.

Tablo.1- Kod Haftas1 ornek etkinlikleri

EGITIiM KADEMESI

ORNEK ETKINLIKLER

1. OKUL ONCESI

2.1.1.Giinliik hayatta algoritma 6rnekleri

2.1.2 Bilgisayarsiz kodlama

2.1.3.Kagittan Sekiller: Cocuklarimiza bos A4 kagitlar1 dagitalim ve yonergeleri beraber

uygulayalim. Cocuklarimiz 7 yasindan daha kiiciik ise gozleri acik ve yonergeleri daha az

sekilde uygulayabiliriz.

1. Elimize A4 boyutunda kagidimizi alalim. Gozlerimizi kapatalim.

2. Bu etkinligimizi yaparken g6zlerimizi acip kagidimiza bakmak ve soru sormamiz yasak.

3. A4 kagidimiz1 gozlerimiz kapali sekilde ikiye katlayalim ve iist kdseden kiiciik bir parca
yirtalim.

4. Bu agsamada ii¢iincii sirada yaptigimiz islemi tekrarlayalim.

5. Simdi ikiye bir kez daha katliyoruz bu sefer sag kdsesinden kiigiik bir parga yirtiyoruz.

6. Son olarak ikiye son kez katla bu kez ise ortadan kii¢iik par¢a yirtalim.

7. Simdi gozlerimizi agip kagidimizda ¢ikan sekle bakalim. Komutlardan kar tanesi ¢ikmast
gerekirken farkl: sekiller ¢ikabilir. Cocuklarimiza bu durumu yonerge yani komut
verirken anlattigimiz ile karsidakinin farkli algiladigini ve nasil farklilasabildigini

hatirlatalim. Konuyu pekistirmek adina ise kulaktan kulaga oyunu oynatabiliriz.

2.1.4.Robot Dansi: Cocuklarimizi ayaga kaldirilarak aralarinda biraz mesafe kalacak sekilde

hizalayalim. Daha sonra sizin yaptiginiz hareketlerin aynisini ¢ocugunuz tarafindan da

uygulanmasini isteyelim. Bu hareketlerin bilgisayara verilen “komutlar” ile ayn1 oldugunu

belirtelim.

Dans koreografisi;

1. Sirtimiz doniik olacak sekilde duralim. Cocuklarimiz ise ayakta rahat pozisyonunda bizleri
bekliyor olsun.

2. [lk 6nce yapmamiz gereken sag elimizi yukar1 dogru kaldirmaktir. Sag elimiz yukarida iken
sol elimizde yukariya kaldiralim.

3. Ellerimiz yukaridayken 6ne dogru egilelim el ve kollarimiz1 hafif sallayalim.

4. Tekrar ellerimizi yukarida olacak sekilde dogrulalim.

5. Ellerimiz yukarida iken sag elimizi bilekle birlikte dondiirelim ve bas hizamiza getirerek
bekleyelim.

6. Sol kolumuz i¢inde ayni hareketlerimizi tekrarlayalim.

7. Ellerimiz bagimizin hizasinda iken tiim viicudumuz oynayacak sekilde titresim hareketi
yapalim.

8. Tipki bir robotun kolu gibi sol ve sag kolumuzu bilegimizden asagiya sarkitalim.




9. Bileklerimiz asagida iken 2 ya da en fazla 3 tekrar1 hizlica yapalim.

10. Ellerimizi tekrardan sonra yukar1 kaldiralim ve sag elimizi asagiya robot kol seklinde
tekrar indirip kendi etrafimizda bir tur donelim.

11. Aynmi hareketi sol kolumuz ig¢in de yapalim. Basladigimiz noktaya dondiigiimiizi
goreceksiniz.

12. Artik sona geldik. Tamamen rahat olalim ve diimdiiz duralim. Robotumuzun sarj1 bitmis

halini diisiinerek bitkin sekilde asagiya dogru hafifce egilelim.

2. iLKOKUL

2.2.1.Giinliik hayatta algoritma 6rnekleri

2.2.2 Bilgisayarsiz kodlama

2.2.3.Ay-yildiz karalama

2.2.4. Scratch vb. uygulamalarda;

*Klavyeden girilen iki sayidan biiyiik olan1 bulan programi

*Dort islem yapan basit bir hesap makinesi programi

*Klavyeden girilen bir sayinin roma rakami karsiligint bulan programi

*Klavyeden girilen 1°den 10°a kadar olan sayinin ¢arpim tablosunu ekrana yazdiran
programi

*Tas, kagit, makas oyun programi ¢aligir halde yaziniz.

3. ORTAOKUL

2.3.1. Giinliik hayatta algoritma drnekleri

2.3.2. Bilgisayarsiz kodlama

2.3.3. Scratch vb. uygulamalarda;

*Ucakla gokyiiziinde ay-yildiz ¢izen animasyon

*Klavyeden girilen 6 basamakliya kadar olan pozitif sayilari tersten gosteren
programi

*Carpma, bdlme ve mod islemlerini kullanmadan iki say1y1 birbirine bélen programi
(Ornek: Boliinen: 14 Bélen: 7)

*Bir sayinin n’inci kuvvetini bulan programi.(Ornek: Sayi: 3 Kuvvet: 4 Sonug: 81)
(6.,7.,8. Sinif)

*Klavyeden girilen sayiy1 geriye dogru sayan program  (Ornek:
Sayi: 7 Cikti: 654321)

* Klavyeden girilen iki sayidan biiyiik olani bulan programi

* Klavyeden girilen sayilarin 3’e boliniip bdlinmedigini bulan programi (6.,7.,8.
Sinif)

*Klavyeden girilen 10 sayinin ortalamasini bulan programu (6.,7.,8. Sinif)

*1’den baslayarak, klavyeden girilen sayiya kadar olan sayilarin toplamini bulan
programi

*Klavyeden girilen say1y1 ¢arpanlarma ayiran programui (6.,7.,8. Sinif)

*Klavyeden iki dik kenar1 girilen tiggenin uzun kenarini bulan programi
*Klavyeden saat ve dakikasi girilen ayni giin i¢indeki iki zaman arasindaki farki
dakika olarak gosteren programi

*Dort iglem yapan basit bir hesap makinesi programu




*Yarigap1 verilen dairenin alanini bulan program (7.,8. Sinif)

*Bir sayinin asal olup olmadigini bulan programi (6.,7.,8. Sinif)

*Klavyeden girilen bir sayinin roma rakami karsiligini bulan programi

*Klavyeden dogum giinii girilen bir kisinin yasini yil, ay ve giin olarak veren
programi

*Yogunlugu ve hacmi bilinen bir cismin kiitlesini ve agirligint bulan programi
(6.,7.,8. Sinif)

*Klavyeden girilen 1’den 10’a kadar olan sayinin ¢arpim tablosunu ekrana yazdiran
programi

*Klavyeden girilen bir sayiya kadar olan tiim asal sayilar1 ekrana yazan programi
(6.,7.,8. Sinif)

*Bundan sonra gelecek olan 20 artik yili ekrana yazdiran programi (Artik yil: Artik
yil, Miladi takvimde 365 yerine 366 giinii olan yildwr. Bu fazladan giin, normalde 28
gtin olan Subat ayma 29 Subat'in eklenmesi ile elde edilir.)

*Klavyeden girilen bir miktar paray1 kagit ve bozuk paralara bolen programi
*Klavyeden girilen 5 sayidan en kiigiik 2’ncisini bulan programi (6.,7.,8. Sinif)
*Klavyeden girilen say1 kadar ardi ardina yazi tura atan ve gelig sayilarini ekrana

yansitan programi ¢alisir halde yaziniz.

2.4.1. Giinliik hayatta algoritma drnekleri

2.4.2. Bilgisayarsiz kodlama

2.4.3. Scratch vb. uygulamalarda;

*Ucakla gokytiziinde ay-yildiz ¢izen animasyon

*Klavyeden girilen bir saymnin palindrom olup olmadigini kontrol eden programi
(Palindrom bir sayinin rakamlarimin tersten yazilisiyla ayni olmasina denir. Ornek:
Girdiler: 1221, 121, 1001)

* Klavyeden girilen sayinin fibonacci dizisindeki karsihgini bulan programi.(Ornek:
Girdi: 6 Cikti: 1,1, 2, 3,5, 8)

* Klavyeden iki dik kenar1 girilen tiggenin uzun kenarini bulan programi

4. LISE *Boyu ve kilosu bilinen bir kisinin viicut kitle endeksini hesaplayan programi
(Viicut kitle endeksi, viicut kiitlesinin (kg), uzunlugunun metre cinsinden karesine
boliinmesiyle hesaplanir.  (Ornek: Ali kiitlesi 55 kg, boyu 1,54 m ise
Ali’nin VKI =55/ (1,54 X 1,54) = 23,19°dir.)

*Bundan sonra gelecek olan 20 artik yili ekrana yazdiran programi (Artik yil: Artik
yil, Miladi takvimde 365 yerine 366 giinii olan yildwr. Bu fazladan giin, normalde 28
gtin olan Subat ayma 29 Subat'in eklenmesi ile elde edilir.)

*Klavyeden km olarak girilen yolu mil olarak ekrana yansitan programi

*Harfler ve rakamlardan olusan 8 haneli rasgele bir sifre {ireten programi
*Arkadagimizin aklindan tuttugu 1 ile 100 arasindaki say1y1 en fazla 7 tahminde bulan

programi ¢alisir halde yaziniz.

*Verilen etkinlikler tavsiye niteliginde olup okul/kurumlarimizda ortak etkinlik disinda en az iki etkinlik
yapilmalidir.




. Bilisim Teknolojileri, Stif , Okul Oncesi, Sinif, Sosyal Bilgiler, Tarih, Tiirkce ve Tiirk Dili
ve Edebiyati Ogretmenleri koordinatorliigiinde tiim branslardan dgretmenlerin is birligi
icinde etkinlik diizenleyebilmeleri i¢in gerekli bilgilendirmenin yapilmasi gerekmektedir.

. Diizenlenecek tiim  etkinliklerin  sitedeki  haritaya  https://codeweek.eu/events
isaretlenmesine dikkat edilmesi ve ana tema kapsaminda diizenlenen etkinliklerin
aciklamasina matematik seferberligi kapsaminda yapildiginin belirtilmesi ve yapilan
etkinliklerin haritaya eklenmesinin yani sira kod haftast boyunca sitedeki raporlama
sayfasina girilmesi 6nemli kriteridir.

. Daha fazla katilimciya ulagabilmesi ve okul/kurumlarimizda diizenlenen etkinliklerinin
gortiniirliigiiniin artmasi adina sosyal medya paylagimlarinda #codeweek, #codeweekturkiye,
#tekirkod etiketlerinin kullanilmasi ve Tekirdag Kodluyor ve STEAM Projesi resmi twitter
hesab1 olan @TekirKod un etiketlenmesi tavsiye edilmektedir.

Sosyal medyada paylagimlarinda yer alacak 18 yasindan biiyiik kisilerin kendilerinden, 18
yasindan kiiciik olan 6grencilerin ise yasal vasilerinden gerekli izinlerin 1slak imzali olarak
alinmas etik yiikiimliiliikkler agisindan 6nemlidir.

. Okul/Kurumlarimizda yaptiginiz etkinliklere ait gorsellerin tekirdagkodluyor59@gmail.com
adresine gondererek http://tekirdagkodluyor.meb.gov.tr/ adresinden paylasiimasi
saglanacaktir.

. Ortak etkinlik “Cumbhuriyetimizin 100. Yilinda Tekirdag Kodluyor” etkinligi olarak
belirlenmis olup; 9-11 Ekim 2023 tarihleri arasinda Bilisim Teknolojileri, Okul Oncesi,
Sinif, Sosyal Bilgiler, Tarih, Tiirkge ya da Tiirk Dili ve Edebiyat: Ogretmenleri tarafindan
okul/kurum genelinde sinif bazinda uygulanacaktir.



https://codeweek.eu/events
http://tekirdagkodluyor.meb.gov.tr/

Ortak Etkinlik: Cumhuriyetimizin 100. Yilinda Tekirdag Kodluyor

Tarih: 9-11 Ekim 2023
EtKkinlik siiresi: 1 ders saati

Etkinligin Amaci:
Yapilacak etkinlik ile cocukta algoritma mantig1 kavratilmasiyla,

=  Analitik diistinme becerileri kazanmasi

= Olay veya durumlar arasindaki iliskileri gérebilmesi

* Yaratici diislinmesine yardimci olmasti

= Problem ¢6zme yetenegini artirmasi

= Sistematik diistinmesinin saglanmasi

= Makinalarin calisma mantigin1 kavramasi ve bdylelikle cocuklarin kod yazmayi
Ogrenmesi, yalnizca yaptiklar: meslekte degil, yasamlarinin tiimiinde fark yaratmalarin
saglamak amaclanmistir.

Kullanilabilecek Malzemeler:
A4 Kagidi ve Kalem

Kullanilacak Algoritma Semasi: (Ornek olaydan once tahtaya cizilir.)
Ornek Olay: Simdi sizinle bir yolculuga ¢ikacagiz ve Cumhuriyetimizin 100. yilinda

bayragimiza seklini veren hilal ve yildiz1 ¢izecegiz. Yolculugu yaparken tiim gok cisimlerini
kullanabilirsiniz. Herkesin kendi yolculugu olacak. Bu yiizden sizden sessiz olmanizi ve
aklinizdan gegenleri oniintizdeki kagitlara yazmanizi isteyecegim. Siiremiz 10 dk olacak ve bu
slire sonunda paylagmak isteyenler olursa diinyasina yolculuk yapacagiz.

Uzayda bayragimizin seklini ¢izmek i¢in nasil bir yol izlerdiniz?

BASLA

BiTIR

(Eylemleri istediginiz kadar ¢ogaltabilirsiniz.)
Siiremiz bitti! Diinyasina yolculugu paylagsmak isteyen var m1?



