Cevremizde gordidgumuiz tim cihazlar ve sistemler belli temel algoritmik
dlzenlere sahiptirler. Bu akilli cihazlarin nasil davranacagini ve ne yapacagini
onlara verdigimiz komutlar yardimiyla 6Jretiriz.

Bu komutlar onlara verebilmek icin kod yapilarini kullaniriz. Her kod
yapisinin icinde fonksiyonlar bulunur. Bu fonksiyonlari, bu sistemlerin en
temel yapi tasi olarak diistinebiliriz. Iste bu sebeple kodlama &Jrenirken
algoritma ve fonksiyon mantigi cok énemlidir. Kodlambag¢' tasarlarken bu iki
en temel mantidi esas aldik. Kodlama egitiminizde temeliniz ne kadar saglam
olursa, ileride karsilasacaginiz karmasik sistemleri kodlamaniz o kadar kolay

olacaktir. Bu nedenle egitimimize olan ilginizi artirmak icin streci daha
eglenceli bir hale getirmek istedik. Hazirladigimiz artirilmis gerceklik ve
oyunlar ile egitimimize, daha renkli ve anlasilabilir bir sekil verdik.
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Keyifle 6grenmeniz dilediyle.
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Kodlambac¢'in Kazanimlan

Algoritmik Distinme Becerisi: istenilen hedefe ulasmak icin basit, sade ve acik
olan her bir adimi dustnmeye verilen isimdir. Bltlin disiplinlerde kullanilan bu
beceri 6zellikle bilim insanlari ve programcilar tarafindan siklikla kullanilir. Bir proje
olustururken projenin baslangicindan projenin sonuna kadar uygulanacak her bir
adimi detaylh ve kapsamli bir sekilde planlama ve programlama becerisidir.
Akademik anlamda Matematik ve Fen derslerinde de faydasi olmaktadir.

3 Boyutlu Dusiinme Becerisi: Ozellikle mimariye ve tasarima yonelmek isteyen
cocuklarin ilerleyen yaslarda zorlanacagdi, cocukken kazanilmasi gereken bir
beceridir. Kagit veya ekran Uzerinde 2 boyutta gorulen bir nesnenin, hayal glicinin
de yardimiyla beyinde 3 boyutlu modellemesini yapmaktir. Akademik anlamda
Geometri derslerinde de yararli olmaktadir.

Analitik DUstinme Becerisi: Ozellikle mihendislik basta olmak tzere is diinyasinda
en ¢cok aranilan temel beceridir. Bir problem veya konu karsisinda problemin veya
konunun her bir elemanini belirleyip timevarim veya timdengelim yoluyla ¢ézime
ulastirma becerisidir. Burada énemli olan problemi olusturan her bir ayadi dogru
planlamaktir. Kodlambag¢'in oyun asamasinda oyuncular problemi kendileri
olusturacak ve ¢6zUmu de yine kendileri planlayacaklardir. Akademik anlamda
hayatin her alaninda kullanilacak bir beceridir.
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Sola dén kodu Saga don kodu

Bu bir “sobele”
fonksiyonudur. Son
asamada arkadasimizi
sobelemek icin bu
fonksiyonu kullanacagiz.

llerle kodu

Ornek:

Oyun alani
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Arkadasini sobelemenin uzun strddgunu sen de fark etmis
olmalisin. Simdi sana bundan daha kolay yapabilecedin
bir ydntem 6gretecedim.

Bu bir “tekrarla” fonksiyonudur. Art arda
birden cok tekrar eden kod yapilari
yerine bu fonksiyonu ve savilari
kullanacagiz.

Ornek:

o O
0 Yerine = 1

Kod yapisini
kullanabilirsin.
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Artik ustalik icin hazirsin! Arkadasini sobelemek simdi biraz daha
zor. Fakat sana guveniyoruz. Ontne cikan engelleri
zipla fonksiyonu ile asabilirsin!

Bu bir “zipla” fonksiyonudur. Ontine
cikan engelleri bu fonksiyon yardimiyla
asabilirsin.

Ornek:

Oyun alani
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Parcalarini kullanarak kendi
‘ wf oyun alanini olustur.

o
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Saklanan cocuk, taslarindan
birini kapall sekilde oyun
alanina yerlestirir.

Sobeleyecek cocuk, taslarindan
birini oyun alanina yerlestirir.

Kodlambac taslariyla kodu olustur.
Bakalim arkadaslarin kodu ¢cdzUp
senin nerede saklandigini
bulabilecek mi
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Oyunun Kurallan

» 2 - 4 aras! oyuncu ile oynanir.
* Asagida yer alan 4 farkl renkteki piyonlar oyunculara dagitilir. 1 piyon oyun
haritasina, 1 piyon ise oyun alanina yerlestirilmek icin kullanilr.
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* Oyun alanini ve kod satirini olusturacak olan 1 oyuncu belirlenir. Diger oyuncularin
ise arkasini donmesi istenir. Oyun alani olusturulurken sobeleyecek cocugun tasinin
ve saklanan cocugun tasinin sadece 1 kez kullanildigindan emin olunmalidir. Oyun
alaninda saklanan ¢cocugun tasinin kapall, sobeleyecek cocugun tasinin ise acik
konulmasina dikkat edilmelidir.

* Oyun alani ve kod olusturulduktan sonra diger oyuncular, oyun masasina yuzlerini
donerler. Oyuncular kod satirina gére oyun alaninda saklanan cocugun tasini
bulmaya ve sobelemeye calisirlar. Bunun icin yapmalari gereken sey kodu ¢cézmek
ve piyonu dogru hicreye koymaktir.

Oyuncularin piyonlarini ayni anda koymalari gerekir.

Puanlama ve Oyun Haritasinda llerleme
- Oyun alanini ve kodu dogru olusturan oyuncu haritada 3 adim ilerler.
- Oyun alanini ve kodu yanlis olusturan oyuncu haritada ilerleyemez, fakat diger
oyuncular 1 adim ilerler.
- Kodu dogru ¢ozup arkadasini sobeleyen her oyuncu haritada 2 adim ilerler.
- Kodu yanlis ¢6zUp arkadasini sobeleyemeyen oyuncu haritada ilerleyemez.
- Oyun haritasinda bitise ilk ulasan oyunu kazanir.
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