Ders Plam
Bee-Bot ile oynayalim

Ogretmenin Soyadi: G iulia Pacini ve Marianna Cutolo Ogretmenin Soyadi: Giulia Pacini ve Marianna Cutolo
Bashk : Bee-Bot ile oynayalim Siire : 45 dakika
Konu : BT

Amac: Ogrenciler, temel yon kodlama kavramlarini kullanarak bir Bee-Bot'un bir 1zgara iizerindeki hedef noktaya ulasmasini saglamak
icin komutlar1 nasil siralayacaklarini grenecekler.

Temel BT unsurlari: Ayrigtirma; Desen Tanima; Soyutlama; Algoritma Tasarimi.

Yas Grubu : 4 - 6 yas arasi

Ogrenme durumlari: sif Etkinlik tiirii : bireysel ve grup ¢alismasi, igbirlikli 6grenme,
dinamik eylem

Malzemeler Kaynaklar:

° Izgara matlar1 (¢esitli boyutlarda ve karmasiklikta) ° Bee-Bot programlamay1 gosteren ¢evrimici egitimler ve

° Isaretleyiciler videolar

° Kagt ° Izgara labirentleri ve zorluklar1 olan yazdirilabilir etkinlik

° Kalemler sayfalar
° Bee-Bot programlamay1 simiile eden egitim web siteleri ve
uygulamalari

Ogrenme gelisimi

Sorun Tanimi:
Bee-Bot gibi basit bir robotu geng dgrencilere bilgisayar programlamanin ve problem ¢ézmenin temel kavramlarini 6gretmek i¢in nasil
kullanabiliriz?

1. Giris:
o Basit Kontroller : Bee-Bot iizerinde yon girisleri (ileri, geri, sol, sag) i¢in diigmeler ve git diigmesi.
o Programlanabilir Hareket : Bee-Bot, 40 komuta kadar bir diziyi hatirlayabilir ve cocuklarin programlarini planlamalarina ve

girmelerine olanak tanir.

2. Ayrisma:
Bee-Bot'u tasima gorevini daha kiigiik pargalara boliin: Izgaradaki baslangi¢ noktasini, hedef varis noktasini ve engelleri belirleyin.




° Oncelikle Bee-Bot'un nereden basladigini ve nereye gitmesi gerektigini anlayin.
° Daha sonra atilmasi gereken adimlar1 (6rnegin; ileri gitmek, sola donmek vb.) diisiiniin.

3. Desen Tanima:
Bee-Bot'u 1zgara iizerinde etkili bir sekilde hareket ettirebilmek i¢in yonlerdeki desenleri tantyin.

° Ornek : Bee-Bot'un 3 adim ileri gitmesi ve ardindan birkag kez saga donmesi gerekiyorsa, dgrenciler bu tekrarlayan diziyi birden
fazla gérevde tanirlar.

4. Soyutlama:
Hedefe ulagmak i¢in gerekli olan temel adimlara odaklanin, gereksiz detaylar1 géz ardi edin.

° Ornek : Sadece hedefe ulasmak igin gereken yon degisikliklerine ve mesafelere konsantre olun ve alakasiz hareketlerle gorevi
asir1 karmasiklastirmaktan kaginin.

5. Algoritma Tasarimi:
Ogrenciler Bee-Bot'un izleyecegi adim adim bir plan (algoritma) tasarlayacaklar.

Ornek:

2 adim ilerle.

Saga doniin.

3 adim ilerle.

Ogrenciler Bee-Bot'u programlayarak algoritmalarim test edecekler ve planlandig1 gibi hedefe ulasip ulasmadigim izleyecekler.
Bee-Bot hedefe ulasamazsa, komutlarin sirasin1 ayiklayacak (gbzden gecirecek) ve ayarlayacaktir

Degerlendirme:
Bicimlendirici Degerlendirme:

Gozlem:

Ogrencilerin Bee-Bot'u programlamasimi gézlemleyin.
Su yeteneklerine dikkat edin:

Gorevi daha kii¢iik adimlara boliin.
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Komut dizisindeki kaliplar belirleyin.

Kodlarindaki hatalart ayiklaym.

Akranlarinizla isbirligi yapin.

Sorgulama:

Ogrencilere su tiir sorular sorun:

"Bee-Bot'un hedefe ulagmasi i¢in hangi adimlar1 atmasi gerektigini diistiniiyorsunuz?"
"Bee-Bot neden hedefe ulasamadi? Bunu nasil diizeltebiliriz?"

"Kodunuzdaki deseni agiklayabilir misiniz?"

Kontrol listeleri:

Ogrencilerin temel programlama kavramlarini anlama diizeylerini ve Bee-Bot'u etkili bir sekilde kullanma becerilerini
degerlendirmek igin basit kontrol listeleri olugturun.
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Ozetleyici Degerlendirme:

Proje Tabanh Degerlendirme:

Ogrencilere labirent olusturma veya bir 1zgara iizerinde belirli bir desen olusturma gibi daha karmasik gérevler verin.
Sunlar1 yapabilme yeteneklerini degerlendirin:

Coziimlerini planlayin ve tasarlayin.

Planlarim1 Bee-Bot'u kullanarak uygulamaya koy.

Kodlarin1 hata ayiklayin ve iyilestirin.

Caligsmalarini sinifa sunarlar.
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Beklenen sonuglar:

Cocuklar siralamayi, sebep-sonug iligkisini ve basit algoritmalar1 6grenirler.

Cocuklar Bee-Bot beklendigi gibi hareket etmediginde mantiksal diisiinmeyi ve hata ayiklamay1 6grenirler.

Bee-Boot, cocuklarin mekansal farkindalik, sayma, yon ve koordinat anlayis1 konularinda gelisimlerine yardimci oluyor.
Bee-Bot etkinlikleri genellikle grup ¢alismasini igerir, isbirligini ve iletisim becerilerini gelistirir.

Notlar: Bee-Bot'lar, basitlikleri ve sagladiklari somut, uygulamali grenme deneyimi nedeniyle erken ¢ocukluk egitimi ve baslangig
seviyesindeki programlama derslerinde yaygin olarak kullanilmaktadir.

EK:




Anahtar kelimeler: Bee-Bot, kodlama, robotik, erken ¢ocukluk egitimi, hesaplamali diistinme, siralama, problem ¢6zme, mekansal
farkindalik, isbirligi.

Kisa Ozet: Bu ders plani, geng 6grencilere Bee-Bot robotu kullanarak temel kodlama kavramlarini tanitmaktadir. Ogrenciler, Bee-
Bot'u bir 1zgarada gezinmesi i¢in programladiklarinda komutlari siralamayi, desenleri tanimay1 ve problem ¢ozmeyi 6greneceklerdir.
Amag, erken hesaplama diisiinme becerilerini eglenceli ve ilgi ¢ekici bir sekilde gelistirmektir.



