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Su Alt: Robotunu
Kodlama Oyunu

Bilgisayar programlamanin diger adinin kodlama oldugunu biliyor
musun? Robotlarin iginde de bilgisayar bulunur. Bir robotun
herhangi bir igi yapabilmesi igin bu ige gore programlanmasi

Bir robotu programlamak igin dnce robotun yapacag igin
agamalari dugunalar. Sonra bu agamalar igin komutlar belirlenir.
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Sizin i¢in hazirladigimiz kodlama oyununda,
bir su alti robotunun deniz canlilarinin
yanina gidebilmesini saglayacak dért komut
belirledik: “Sola git.”, “Saga git.”, “Yukari
git.”, “Asag git.”

Ornegdin “Sada git.” komutu igin yon oklarinin
kartlardaki kutulara gu gekilde yerlegtirilmesi
gerekiyor: >

“Sola git.” komutu iin su sekilde: “—
“Yukart git.* komutu igin su gekilde: |
“Agagi git.” komutu icinse gu sekilde:

Kodlama oyunundaki kartlarda, robotun bir
kutudan digerine gegmesi igin her defasinda
ona bir komut verilmesi gerekiyor.

Oyunu oynamak i¢in 6nce kodlama kartlarini
ve yon oklarini kartonlardan ayirmaniz
gerekiyor. Haydi, hazirsaniz baglayalim!

Kurallar:

- Su Alti Robotunu Programlama Oyunu,
en az iki kigiyle oynanir.

- Once bir kodlama karti segilir. Resimli yuz(
uste gelecek gekilde ortaya koyulur. Oklar
da oyun alaninin kenarina yerlegtirilir.
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- Oyunun amacit, su alti robotunu kartin
Gzerindeki deniz canlisinin yanina
ulagtirmaktir. Robotun oyun kartinda hangi
kutulardan gegmesi gerekiyorsa o kutulara
y6n oklari yerlegtirilir.

- Ornegin su alti robotunun marekkepbaligina
ulagtirlacagt kodlama kartini ele alalim.

Y6n oklarinin “Saga git.”, “Yukar git.”,
“Yukari git.”, “Sola git.” komutlarina gore
kutulara yerlegtiriimesi gerekir.

- Su alti robotu, kodlama kartinda yalnizca
ici bog, beyaz kutular Gzerinde ilerleyebilir.
Uzerinde kaya resmi olan kutulardan
gegemez.

- Su alti robotu, kodlama kartinin Gzerindeki
deniz canlisinin yanina en kisa yoldan, yani
en az komutla gétaralmelidir. Ayrica, su alti
robotu kutular Gzerinde ¢apraz yénde de
ilerleyemez.

- Yon oklari, kodlama kartina yerlegtirildikten
sonra dogru yerlegtirilip yerlegtirilmedikleri
kontrol edilir. Sonra sira bir sonraki
oyuncuya geger. Bu oyuncu yeni bir kodlama
karti alir ve oyun bu gekilde devam eder.
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Ahtapot Kuklasinin Yapilis:
- Bu pargalart da teker teker ahtapotun |
baginin i¢ kisminda bulunan beyaz kisimlara

yapigtirin. o
- igte antapot kuklaniz hazu..lf(uklgw elinize
gegirip oynatmaya baglayabilirsiniz.

- Ahtapot kuklasini yapmak igin once kuklay!
olugturacak pargalart kartonlardan ayirin.

- 2 numaral pargadaki actk sart renk

3 aran. Bu kulakgid,
lakciga yapigtirict surun. by .
‘;unurr?o?oh parganin arka yuzundeki actk sart

renk kisma yapigtirin.

k pembe
- 1ve 2 numarali pargalarin agik.
renkteki kulakgtklarint kat yerlerinden arkaya

katlayin.
- Bu kulakgiklara yapigtirict saran.

- Kulakgiklari, onlara kargilik gelen kenarlarin
arka yuzundeki agtk pembe renk kisimlara
yapigtirin. Ahtapotun bag! hazir.

diginiz
- 3 numaral kartondan ctkar
pargalarin beyaz kulakgtklarina yapigtirict

sran.
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Bu sayimizda sizin i¢in hazirladigimiz
kartlarda, deniztavgani, drimcek yengeci,
dugong gibi ilging deniz canlilari var.
Kartlarimizi bu canlilart tanimak igin
kullanabilirsiniz. Ayrica bu kartlarla
oynayabileceginiz iki oyun 6nerimiz var.
Ik oyunumuzu oynamak icin énce kartlari
birbirinden ayirip karigtirin. Resimli yazleri
alta gelecek gekilde yere dizin. Sonra
kartlari ikiger ikiger agin. Birbirinin egi olan
resimleri bulmaya ¢aligin. Ornegin agtiginiz
iki kartta da deniztavgani varsa bu iki kart
birbirinin egidir. Bu iki karti kenara ayirin.
Agtiginiz kartlar birbirinin egi degilse onlari
ters gevirip bagka iki kart agin. Birbirinin

Mdnd:lr‘ln balig:

esi olan kartlari bulmaya galigin. Dilerseniz
bu oyunu iki ya da daha fazla oyuncuyla,
kartlari sirayla agarak da oynayabilirsiniz.
lkinci oyun énerimizse en az iki kigiyle
oynanir. Farkli canlilarin bulundugu dokuz
karti resimli yizleri alta gelecek gekilde
yere (st Uste dizin. Sirayla bir kart segin

ve karttaki deniz canlisini diger oyuncuya
gbstermeden rengi ve gekli gibi fiziksel
Ozelliklerinden bahsederek tarif etmeye
galigin. Ornegin denizyildiz! igin “beg kolu
var biraz da tombul® gibi. Oyunda sira dogru
tahminde bulunan oyuncuya geger ve yerde
hi¢ kart kalmayana dek devam eder.
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