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Suleyman ELBAN
Adana Valisi

EQitim, bireyin yasam boyu ihtiya¢ duydugu bilgi, be-
ceri, tutum ve davraniglarin kazandirildigl, yetenekle-
rinin ortaya c¢ikarilarak gelistirildigi énemli bir stregtir.
Bu sUrecin verimli gecirilmesi, mutlu ve saglikli nesil-
lerin yetistirilmesi ise egitim 6gretime verilen 6nemle,
eQitim altyapisinin ve teknolojisinin gelistiriimesiyle
dogru orantilidir. Bu baglamda geride biraktigimiz son
18 yilda devletimizin egitim altyapisinin ve teknolojisi-
nin gelistiriimesi, cagin gerektirdigi pedagojik formas-
yona uygun hale getirilmesi noktasinda FATIH Projesi,
EBA, E-Okul gibi pek gok énemli adim attigi asikardir.

EQitim altyapisini ve teknolojisini Ust segmente taslyan
devasa adimlarla birlikte ulusal ve yerel bazda haya-
ta gecirilen pek ¢ok proje de egitim dinyamizi aydin-
latmaya, evlatlarimizin ufkunu genigletmeye devam
ediyor. Bu baglamda Milli Egitim Bakanhg’’mizin 2023
Vizyon Belgesi'nde “OnUmuizdeki G¢ yillik dénemde
ilkokul, ortaokul ve lise seviyelerinde okulda ve okul
disinda 6grenciye, 6gretmene, egitim yodneticilerine,
kamuya, mufredata, egitsel icerige ydnelik yapilacak
calismalarla kodlama, 3D tasarim, elektronik tasarim
benzeri bilisimle Uretim becerilerinin 6grenme sureg-
lerine entegrasyonu saglanacaktir” ifadesiyle yer bu-
lan kodlama egitimleri, Ulkemiz genelinde oldugu gibi
ilimizde de dnemsedigimiz, 6ncelik verdigimiz baslik-
lardan biridir. Bu meyanda il Milli Egitim Mudurligu-
muUzUun baslattigr “Robotik ve Kodlama Kapasite Ge-
listirme Projesi”yle ilimizde bulunan tim resmi ve &zel
anaokulu, ilkokul, ortaokul ve liselerde egitim- 6gretim
goren 490.000 6grencimize ve ayni okullarda goérev
yapan yaklasik 30.000 6gretmenlerimize ulasacagiz.
Projeyle ilimizi bilisim ve teknoloji merkezi illerden biri
konumuna tasirken yazilim ve teknik alanda yetismis
insan gucumuzu arttiracak; algoritma ve kodlama
mantigini kavratarak gelecegin kod okuryazari birey-
lerini yetistirecegiz.

Bilindigi Uzere kodlama, dijital bir dil... Bu dijital dil,
etrafimizi saran, gunltk hayatta kullandigimiz pek ¢ok
bilgisayar tabanli cihaza has, 6zel bir dil. Bugunun
ve gelecegin dunyasinin olmazsa olmazi. Gelecegin

aydinlik yolu, bu dili yabanci dil e@itimi misali kiguk
yaslardan itibaren evlatlarimiza égretmekten geciyor.
Zira buguln yapilan arastirmalar, her ¢ ¢ocuktan biri-
nin hendz konusmayi dahi 6grenmeden telefon, tab-
let, bilgisayar gibi teknolojik aletleri kullanmaya bas-
ladigini gdstermekte. iste bu nedenle dijital diinyanin
ortasina dogan, gdzlerini dijitallesen dunyaya agan
evlatlarimiza okuma-yazma 6grenme, matematik be-
cerilerinin gelistiriimesi gibi en temel egitim etkinlikle-
riyle birlikte kodlama egitimlerini de mutlak surette ver-
meli; gelecekte is ve meslek yasantisinin ayrilmaz bir
parcasi haline déntsecek verileri, bilgileri bugtnden
kazandirmallyiz.

Ote yandan kodlama egitiminin evlatlarimizin hayali-
ni kurdugu pek ¢ok dijital oyunu, uygulamayi, yazihmi
kendi yapmalarinin yolunu agcacagini da unutmamali-
yiz. Oyun, 6grenme ve eglence temelinde baslayan
kodlama etkinlikleri, sure¢ icerisinde gelecegin dun-
yasina yon verecek yerli ve milli pek ¢cok yazilimin to-
humlarinin atiimasina sebep olacak. Bununla birlikte
cocuklarimiz kazanacaklarr bilisim okuryazarligr sa-
yesinde internet ve sosyal medyanin ¢ikmaz sokak-
larinda kaybolmayacak; takim ¢alismasini, isbirligini,
yaraticiigi, paylasimi, kendilerine guvenmeyi 6gre-
necekler. Programlamayi, soyut dustnmeyi, teknoloji
tUketicisi degil Ureticisi olmayi kavrayacaklar ve en ni-
hayetinde bilin¢li, basarili, mutlu ve hayallerini gergek-
lestiren bireyler olarak toplumdaki yerlerini alacaklar.

Ulke olarak o&ntumuze koydugumuz 2023, 2053 ve
2071 vizyon hedeflerimiz var. Bu hedefleri tarihimiz-
den, kulturimuzden, kadim medeniyetimizden aldid
ilhamla, teknoloji Ureten ¢ocuklarimiz, gencglerimiz ha-
yata gecirecek. Bu baglamda “Robotik ve Kodlama
Kapasite Gelistirme Projesi’nin zikrettigimiz hedeflere
ulasma noktasinda 6nemli bir kilometre tasi olacagina
yUrekten inaniyor; projenin Adana 6zelinde buyUk bir
misyon Ustlendiginin altini gizmekte yarar goérayorum.
Bu vesileyle “Robotik ve Kodlama Kapasite Gelistirme
Projesi”nin ilimize ve Ulkemize hayirll olmasini temenni
ediyorum. Projede emeQi gecenlere tesekklr ediyor;
calismalarinda kolayliklar ve basarilar diliyorum.
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Bugunin gencleri olan dégrencilerimiz hangi mesleqi
secerlerse secsinler, artik onlardan teknolojiye hakim
olmalari bekleniyor. GUnUmuzun dijital dinyasinda ge-
lecege yo6n veren en 6nemli araclardan biri olan kod-
lama; matematik, okuma-yazma ve yabanci dil 6gren-
mek kadar gerekli ve 6nemli bir unsur haline gelmistir.
Bilisimin etkisini giderek artirdigi ginimuzde kodlama
6grenmenin gerekliligi de giderek artmaktadir.

Teknoloji cagr olarak da adlandirilan 21.yy da bir
seyler Uretebilmek adina kodlama 6grenmeye kiguk
yaslarda baslamak gelecekte gerek is imkéanlari ge-
rekse ekonomiye katki anlaminda cesitli avantajlar
saglayabilecektir. Kodlama, yasadigimiz dénemin
dijitallesmesi sUrecinde etrafimizda olup biteni anla-
mak adina da 6nemli bir alan; karar verme asamasin-
da dogru karar verilmesine yardimci olan ve yUksek
yasam standartlarina ulagiimasini saglayan bir aractir.
Bu arag; dijital birgok tranua bilingli bir sekilde tuket-
mek ayni zamanda faydal Urlnler Uretebilmek icin ge-
reklidir. Hangi yasta olursa olsun kodlama 6grenmek
ya da kodlama mantigina sahip olabilmek gelecege
hazirlanmak adina buyuk bir yatinnm olacaktir. Béylece
bilisim uygulamalarini tlketen degil Ureten toplumun
temelleri atilabilecektir.

Cocuklarimiz, okul 6ncesi dénemi itibariyle kodlama
egitimi almaya hazirdirlar. Oyuncaklar ve mobil oyun-
lar sayesinde kodlamayla tanisan ¢cocuklarimiz, ortala-
ma 10 yasindan sonra yazihm dili kullanarak kodlama

yapma konusunda yeterlilige ulasmaktadirlar. Bu ne-
denle erken yasta kodlama egitimi almaya baslayan
gocuklarimiz; zihinsel gelisim, problem ¢6zme bece-
risi, islerin planlanmasi, durumlar arasi iliski kurma
ve yeni fikirler Uretme konusunda daha ¢ok gelisim
gostermektedirler. Ayrica robotik kodlama ile tanisan
cocuklarin makinalarin nasil isledigi konusunda da
temelleri olusmaktadir. Bu sebeple zihinsel olarak bu
ybnde gelismeleri, onlarin kodlama konusunda ileri
yaslarda daha basarili olmalarini saglamaktadir.

Adana Valiligi ve bilhassa Sayin Valimiz Suleyman
ELBAN'In himayelerinde baglattigimiz “Robotik ve
Kodlama Kapasite Gelistirme Projesi’yle ilimizdeki
anaokulundan liseye eQitim - dgretim géren 490.000
o6grencimize ve yaklasik 30.000 6gretmenlerimize
ulasmayi hedeflemekteyiz. Yarinimizin teminati gocuk-
larimiz adina robotik kodlama ¢alismalarinin yurttdl-
mesinde ve bu ¢alismalarin meyvesi elinizdeki etkinlik
kitap¢iginin hazirlanmasinda emeQi gecen herkese
tesekkdr ediyor ¢alismalarinda basarilar diliyorum.
lyiyi, guzeli ve dogruyu paylasmak dilegi ile...



GUnUumuz dunyasinda ¢ocuklar teknolojinin tam ice-
risinde dunyaya gozlerini agmakta ve okul ¢agina
gelene kadar pek ¢ok teknolojik aleti kullanir duruma
gelmektedir. Gectigimiz jenerasyonlar ile kiyasladigi-
mizda 6zellikle teknolojik drtnleri gocuklarin ¢ok hizli
sekilde kavrayip kullanabildigini gézlemlemekteyiz fa-
kat bu durum genel anlamda sadece pratik kullanim
becerisi ile sinirli kalmaktadir. Ogrencilerimize tekno-
lojinin arka planinda yer alan kodlama, planlama, bil-
gi islem kapasitesi, dustinme becerileri gibi becerileri
kavratmak okullarin éncelikli gérevlerinden biri haline
gelmigtir.

Kodlama ve bilgi islemsel dUsinme becerilerinin bu
derece 6nemli oldugu bir diinyada Adana il Milli Egi-
tim MUduarlugt olarak 6grenci ve 6gretmenlerimizin
yaninda olmak icin bu érnek etkinlik kitabini hazirla-
dik. Ogrencilerimizi teknolojiyi kullanan degil, bilgi ve
teknolojiyi Ureten bireyler olarak yetistirebilmek kuru-
mumuzun temel hedeflerinden biridir. iletisim beceri-
lerine sahip, dinya ile konusan ve en 6nemlisi dunya
ile yarisan bireyler yetistirmek amaciyla Kod01 Proje-
sinde hep beraber calisacadiz.

Kitapgiktaki etkinlikler giris seviyesindedir. Ogrencile-
rin dncelikle giris seviyesindeki etkinlikleri gerceklestir-
mesi, ardindan ileri seviyelerdeki etkinliklere gegmesi
onlar i¢in daha uygun olacaktir. Desen kodlama, y6n
kodlama, hafiza kodlama, kod yazma, alan kodlama
etkinlikleri gibi farkli tUr ve kategorilerde etkinlikler ki-
tapcikta yer almaktadir.

KODLAMA

Kitapciktaki etkinlikler giris seviyesindedir. Ogrencile-
rin dncelikle giris seviyesindeki etkinlikleri gergeklestir-
mesi, ardindan ileri seviyelerdeki etkinliklere gegmesi
onlar icin daha uygun olacaktir. Desen kodlama, y6n
kodlama, hafiza kodlama, kod yazma, alan kodlama
etkinlikleri gibi farkl tir ve kategorilerde etkinlikler ki-
tapcikta yer almaktadir.



Desen kodlama etkinliklerinin temel amaci, 6égrenci-
lerin karelerde belirtilen sekli bos alana kodlamasidir.
Bu etkinliklerde 6grencilerin “al, c4, d8” gibi satir su-
tun kodlamay 6grenmesi ve bu kodlara goére kareleri
boyamasi beklenmektedir Bu baslikta verilen etkinlik
kagitlari ¢ikti olarak dgrencilere verilir ve 6grencilerin
hangi kareleri boyayacaklar belirlenerek asagidaki

bos kagittan o kareleri boyamalari istenir.

1. Ogrencilere bu yil farkl etkinlikler uygulanacagin-
dan ve bu etkinliklerin kodlama diye bir sey ile iligkili
oldugundan bahsedilir.

2. Kodlama sézcugunun aciklamasi 6grencilere ya-
pilir. Ardindan her hafta kodlama ile ilgili bir kavram
agreneceklerinden bahsedilir. ilk haftanin kavramlari-
nin kodlama ve algoritma oldugu séylenir ve algoritma
kavrami da tanimlanir.

3. Tanimlamalarin ardindan ilk etkinligimiz olan kirpi
kodlama etkinlik kagitlar ¢cocuklara dagitilir.

4. Ogrencilere karelerde kahverengi, turuncu ve
pembe renklerle taranmis hayvanin ne oldugu sorulur
ve OQrencilerden hayvan hakkinda bildiklerini anlat-
malari istenir. Sonra 6gretmen kirpi hakkinda 6gren-
cilere gesitli bilgiler verir. Kirpi ile ilgili bir yasanmishgi
olan égrenci varsa hikayesi dinlenir.

5. Ogrencilere tekrardan kagida bakmalari sdylenir ve
ardindan égretmen hangi karelerin kodlandigini sorar.
ik karalanan karelerden birini égretmen soyler ve 63-
rencilere karalanmis karelerin neye gdre belirlendigini
tahtada cizerek gosterir. Bunun ardindan etkinlik kagi-
dinin alt kisminda yer alan bosluga karalanmis karele-
rin kodlarinin yazilmasi istenir.

6. Ogrencilerin tamaminin kod yazma islemini bitir-
mesinin ardindan alt kisimdaki bos karelere, yukariya
yazdiklari kodlari uygulamalari istenir. Kodlama islemi
bittikten sonra 6grencilerin kagitlarini kendi aralarinda
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degistirip arkadaslarinin hatalarini kontrol etmeleri is-
tenerek etkinlik noktalanir.

7. Etkinlik strecini 6gretmenlerimiz kendi gorUsleri ve
siniflarinin duzeyine gore istedikleri sekilde duzenle-
yebilirler.

1. Ogrencilere bu yil farkl etkinlikler uygulanacagin-
dan bahsedilir. Bu etkinliklerin bir kodlama turt oldu-
gundan bahsedilir.

2. Tanimlamalarin ardindan ilk etkinligimiz olan kirpi
kodlama etkinlik kagitlar gocuklara dagtilir.

3. Ogrencilere karelerde kahverengi, turuncu ve
pembe renklerle taranmis hayvanin ne oldugu sorulur
ve OQrencilerden hayvan hakkinda bildiklerini anlat-
malari istenir. Sonra 6gretmen kirpi hakkinda 6gren-
cilere gesitli bilgiler verir. Kirpi ile ilgili bir yasanmighgi
olan égrenci varsa hikayesi dinlenir.

4. Ogrencilere tekrar kagida bakmalar ve yukarida
yer alan hayvani asagidaki bos olan karelere ¢gizmeleri
istenir.

5. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gorUsleri ve
siniflarinin ddzeyine goére gore istedikleri sekilde du-
zenleyebilirler.
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1. Ogrencilere bu yil farkli etkinlikler uygulanacagin-
dan bahsedilir. Bu etkinliklerin bir kodlama turt oldu-
gundan bahsedilir.

2. Kodlama sdzclugunun agiklamasi 6grencilere ya-
pilir. Ardindan her hafta kodlama ile ilgili bir kavram
dgreneceklerinden bahsedilir. ilk haftanin kavramlari-
nin kodlama ve algoritma oldugu séylenir ve algoritma
kavrami da tanimlanir.

3. Tanimlamalarin ardindan ikinci etkinligimiz olan
ugur bocegi kodlama etkinlik kagitlart ¢ocuklara da-
gitilir.

4. Ogrencilerden karelerde kirmizi, siyah ve sari renk-
lerle taranmis hayvanin ne oldugu sorulur ve 6grenci-
lerden hayvan hakkinda bildiklerini anlatmalari istenir.
Sonra 6gretmen ugur bocedi hakkinda 6grencilere
cesitli bilgiler verir. Ugur béceqi ile ilgili bir yasanmis-
lIg1 olan 6grenci varsa hikayesi dinlenir.

5. Ogrencilere tekrardan kagida bakmalari séylenir ve
ardindan 6gretmen 6grencilere hangi karelerin kod-
landigini sorar. Karalanan karelerden birini 6gretmen
styler ve 6grencilere karalanmis karelerin neye goére
belirlendigini tahtada c¢izerek gosterir. Bunun ardin-
dan etkinlik kagidinin alt kisminda yer alan bosluga
karalanmis karelerin kodlarinin yazilmasi istenir.

6. Ogrencilerin tamaminin kod yazma islemini bitir-
mesinin ardindan alt kisimdaki bos karelere, yukariya
yazdiklar kodlari uygulamalari istenir. Kodlama islemi
bittikten sonra 6grencilerin kagitlarini kendi aralarinda
degistirip arkadaslarinin hatalarini kontrol etmeleri is-
tenerek etkinlik noktalanir.
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1. Ogrencilere bu yil farkli etkinlikler uygulanacagin-
dan ve bu etkinliklerin bir kodlama turd oldugundan
bahsedilir.

2. Tanimlamalarin ardindan ikinci etkinligimiz olan
ugur bodcedi kodlama etkinlik kagitlari cocuklara da-
gitilir.

3. Ogrencilere karelerde kirmizi, siyah ve sari renklerle
taranmis hayvanin ne oldugu sorulur ve 6grencilerden
hayvan hakkinda bildiklerini anlatmalari istenir. Bunun
ardindan 6gretmen ugur bdcedi hakkinda égrencilere
cesitli bilgiler verir. Ogrencilerden ugur bocedi ile ilgili
ani anlatmasli da getirebilir.

4. Ogrencilere tekrar kagida bakmalar ve yukarida
yer alan hayvani asagdidaki bos olan karelere ¢cizmeleri
istenir. Ogrencilerin renkli kalemler kullanmasi etkinligi
daha eglenceli hale getirebilir.

5. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gorUslerine
ve siniflarinin dlzeyine gore istedikleri sekilde duzen-
leyebilirler.
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Yo6n kodlama etkinliklerinin temel amaci, 6grencilerin
desen kodlama etkinliklerinde oldugu gibi benzer kod-
lari kopyalamalarinin ve yén kodlarini fark etmelerinin
saglanmasidir. Bu etkinlikler, sekil olarak desen kodla-
maya benzese de 6grencilerin baslangi¢ seviyesinde

yon kodlari ile tanismasi agisindan énemlidir.

1. Tanimlamalarin ardindan kodlama etkinlik kagitlari
gocuklara dagitilir.

2. Ogrencilere kagitta yer alan hayvanin ne oldugu
sorulur ve dgrencilerden hayvan hakkinda bildikleri-
ni anlatmalar istenir. Bunun ardindan 6gretmen Kirpi
hakkinda 6grencilere gesitli bilgiler verir. Kirpi ile ilgili
bir yasanmishgi olan éJrenci varsa hikayesi dinlenir.

3. Ogrencilere tekrardan kagida bakmalari séylenir ve
ardindan 6gretmen ogrencilere hangi karelerin kod-
landigini sorar. Karalanan karelerden birini 6gretmen
styler ve 6grencilere karalanmis karelerin neye goére
belirlendigini tahtada c¢izerek gosterir. Bunun ardin-
dan etkinlik kagidinin alt kisminda yer alan bosluga
karalanmis karelerin kodlarinin yazilmasi istenir.

4. Ogrencilerin tamaminin kod yazma islemini bitir-
mesinin ardindan alt kisimdaki bos karelere, yukariya
yazdiklar kodlari uygulamalari istenir. Kodlama islemi
bittikten sonra 6grencilerin kagitlarini kendi aralarinda
degistirip arkadaslarinin hatalarini kontrol etmeleri is-
tenerek etkinlik noktalanir.

5. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gorUslerine

ve siniflarinin dlzeyine gore istedikleri sekilde duzen-
leyebilirler.
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1. Tanimlamalarin ardindan ilk etkinligimiz olan kirpi
kodlama etkinlik ka@itlari cocuklara dagitilir.

2. Ogrencilere kagitta yer alan hayvanin ne oldugu so-
rulur ve 6grencilerden hayvan hakkinda bildiklerini an-
latmalari istenir. Sonra 6gretmen kirpi hakkinda 6gren-
cilere ¢esitli bilgiler verir. Kirpi ile ilgili bir yaganmigliQ
olan &égrenci varsa hikayesi dinlenir.

3. Ogrencilere tekrar kagida bakmalari ve yukaridaki
hayvani asagidaki bos olan karelere gizmeleri istenir.

4. Etkinlik sUrecini 6gretmenlerimiz kendi goruslerine
ve siniflarinin duzeyine gore istedikleri sekilde duzen-
leyebilirler.
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Hafiza Kodlama

Hafiza kodlama etkinliklerinin temel amaci, 6grencile-
rin gorsel zekalarini gelistirmektir. Bu tur etkinliklerde
okul déncesi grubunda yer alan 6grencilerin sekillere
ortalama 40-50 saniye, ilkokul grubunda yer alan 6g-
rencilerin ise 30-40 saniye kadar baktiktan sonra se-
killer ve kodlari alt kisimda eslestirmeleri beklenmekte-
dir. Bu noktada iki 6rnek etkinlik asagida sunulmustur.

Etkinlik

Etkinlik Uygulama Basamaklari

1. Kodlama etkinlik kagitlari cocuklara dagitilir ve 6g-
rencilere hayvan resimleri ya da sekillere dikkatlice
bakmalari séylenir.

2. Ne kadar sure bakacaklari 6grencilere iletilir ve 6g-
rencilerden sekil ve hayvanlari akillarinda tutmalari is-
tenir.

3. Son olarak ise 6grencilerden etkinlik kagidini noktali
yerden katlamalari ve katli noktanin alt kisminda yer
alan sekil ve rakamlari akillarinda kaldigi sekilde yaz-
malari istenir.

4. Ogretmen tarafindan verilen sire dolduktan sonra
ilkokul gocuklarindan kagitlarini arkadaslari ile degis-
tirerek kontrol etmeleri istenir. Okul 6ncesi grubun de-
Qerlendirilmesi ise 6gretmenin kontrolinde gercekles-
tirilir.

5. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gortsglerine
ve siniflarinin duzeyine gore istedikleri sekilde duzen-
leyebilirler.

Etkinlik

Sekiller ve harflere 6gretmeninizin izin verdigi sure
kadar bakin ve sekiller ile harfleri eslestirerek akliniz-
da tutmaya calisin. Sonra, noktali yerden katlayarak
asagidaki sekiller ile harfleri aklinizda kaldigi kadariyla
eslestirin.
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Hayvan resimlerine ve rakamlara 6gretmeninizin izin
verdigi stre kadar bakin ve sekiller ile rakamlari esles-
tirerek aklinizda tutmaya calisin. Sonra, noktall yerden
katlayarak asagidaki sekiller ile rakamlari aklinizda
kaldigr kadariyla eslestirin
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Kod yazma etkinliklerinin temel amaci, égrencilerin he-
defe ulasirken ¢izilen rotalardaki algoritmayi ¢ozmeleri
ve bu algoritmaya uygun olarak bir kod yazmalaridir.
Bu sayede 6grencilerin algoritmik dustnme becerile-

Asagida sevimli dostumuzun hedefine nasil varacagi
cizgiler ile tarif edilmistir. Simdi sizden yan tarafta bu-
lunan bos satirlara, yon oklarini kullanarak sevimli dos-
tumuzun gittigi yolu kodlamanizi isteyecegiz. Unutma-
yI sadece yon oklarini kullanacaksiniz.

rinin gelismesi hedeflenmektedir.

1. Kodlama etkinlik kagitlari gocuklara dagitilir.

2. Ogrencilere kagittaki hayvanin ne oldugu sorulur ve
6grencilerden hayvan hakkinda bildiklerini anlatmalar
istenir. Sonra, 6gretmen hayvan hakkinda ¢grencile-
re ¢esitli bilgiler verir. Hayvan ile ilgili bir yasanmighgi
olan égrenci varsa hikayesi dinlenir.

3. Ogrencilere tekrardan kagida bakmalari séylenir.
Ogrencilere kagittaki hayvanin cizilen yol sayesinde
hedefe ulastigl séylenir. Sonra 6grencilerden yan ta-
rafta yer alan yén oklarini kullanarak hayvanin hedefe
ulasma sUrecini satirlara kodlamalari istenir.

4. Kodlama iglemi bittikten sonra 6grencilerin kagitlari-
ni kendi aralarinda degistirerek arkadaslarinin hatala-
rini kontrol etmeleri istenir ve etkinlik noktalanir.

5. Etkinlik sUrecini 6gretmenlerimiz kendi gérUslerine

ve siniflarinin dtzeyine gore istedikleri sekilde duzen-
leyebilirler.
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1. Kodlama etkinlik kagitlari gocuklara dagitilir

2. Ogrencilere, kagitta yer alan hayvanin ne oldugu
sorulur ve o6grencilerden kagittaki hayvan hakkinda
bildiklerini anlatmalari istenir. Sonra, 6gretmen hayvan
hakkinda &grencilere ¢esitli bilgiler verir. Hayvan ile
ilgili bir yasanmigligr olan 6grenci varsa hikayesi din-
lenir.

3. Ogrencilere tekrardan kagida bakmalari séylenir.
Ogrencilere kagittaki hayvanin cizilen yol sayesinde
hedefe ulastigi sdylenir. Ardindan yan tarafta yer alan
yon oklarini kullanarak hayvanin hedefe ulagsma sure-
cini satirlara kodlamalari istenir.

4. Kodlama islemi bittikten sonra 6grencilerin kagitla-
rinin de@erlendiriimesi 6gretmen goérusine birakilmis-
tir. Sinif seviyesine goére akran degerlendirme yonte-
mi kullanilabilir ya da 6gretmenin kendisi 6grencilerin
yanhslarini deQerlendirerek geri dénutte bulunabilir.

5. Etkinlik sUrecini 6gretmenlerimiz kendi gérUslerine
siniflarinin duzeyine gore istedikleri sekilde duzenle-
yebilirler.
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Hata ayiklama etkinliklerinin temel amaci, 6grencilerin
kod sirasinda yer alan hatalari bulmalari ve ileri seviye-
de kodlama etkinliklerinde hata ayiklama konusunda
gelisim saglamalaridir. Ayrica bu tip etkinliklerden 6g-
rencilerin gorsel zekalarini gelistirmeleri de beklenir.

Asagida yer alan iki tablo benzer programin kodlaridir.
ikinci tabloda yer alan kodlarin bazilar yaziimci tara-
findan yanlis yazilmistir. Simdi ktgUk yazihmcilarimizin
ikinci tabloda yer alan yanls kodlari bulma zamani.
Yardiminiz igin tesekkdrler

1. Kodlama etkinlik kagitlari cocuklara dagttilir. Ogren-
cilerden tablolari incelemeleri istenir ve onlara, bu tab-
lolarda neden sadece 1 ve 0 rakamlarinin bulundugu
hakkinda bir fikirlerinin olup olmadigi sorulur.

2. Ogrencilere kagitta bulunan iki tablodan bahsedilir
ve bu iki tablo arasindaki farklari bulmalari gerektigi
sOylenir. Sonra, 6grencilerden kagitlar dikkatlice ince-
lemeleri istenir.

3. Ust tarafta yer alan tablonun dogru tablo oldugu,
alt tabloda yer alan kodlarin ise bazilarinin hatal ol-
dugundan bahsedilir ve 6grencilerden alt tabloda yer
alan yanlis kodlar bulmalari istenir.

4. Kodlama islemi bittikten sonra 6grencilerin kagitlari-
ni kendi aralarinda degistirerek arkadaslarinin hatala-
rini kontrol etmeleri istenir ve etkinlik noktalanir.

5. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gorUsleri ve

siniflarinin duzeyine gore istedikleri sekilde duzenle-
yebilirler.
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1. Kodlama etkinlik kagitlari cocuklara dagrtilir. Ogren-
cilerden tablolari incelemeleri istenir ve onlara, bu tab-
lolarda neden sadece 1 ve 0 rakamlarinin bulundugu
hakkinda bir fikirlerinin olup olmadigi sorulur.

2. Ogrencilere kagitta bulunan iki tablodan bahsedilir
ve bu iki tablo arasindaki farklari bulmalari gerektigi
sOylenir. Sonra, 6grencilerden kagitlar dikkatlice ince-
lemeleri istenir.

3. Ust tarafta yer alan tablonun dogru tablo oldugu,
alt tabloda yer alan kodlarin ise bazilarinin hatal ol-
dugundan bahsedilir ve 6grencilerden alt tabloda yer
alan yanlis kodlar bulmalari istenir.

4. Kodlama islemi bittikten sonra 6grencilerin kagitla-
rinin de@erlendiriimesi dgretmen goértsine birakilmis-
tir. Sinif seviyesine gore akran degerlendirme yodnte-
mi kullanilabilir ya da 6gretmenin kendisi égrencilerin
yanliglarini degerlendirerek geri dénutte bulunabilir.

5. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi goruslerine
ve siniflarinin dtzeyine gore istedikleri sekilde duzen-
leyebilirler.
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Asagida yer alan iki tablo benzer programin kodlaridir.

ikinci tabloda yer alan kodlarin bazilari yaziimc! tara-

findan yanlis yazilmistir. Simdi kiigUk yazilimcilarimizin
ikinci tabloda yer alan yanlis kodlari bulma zamani.

Yardiminiz igin tesekkdrler.
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Bu etkinliklerin temel amaci, 6grencilerin en kisa yoldan
hedefe ulasmalarini saglayarak algoritmik dustnebilme
becerilerini gelistirmektedir. Bu tdr etkinliklerin %100
dogru bir yaniti bulunmamaktadir. Bazi 6grenciler uzak
fakat guvenli bir yolu secebilirken bazi 6grenciler ise en
kisa fakat tehlikeli yolu secebilir.

1. Kodlama etkinlik kagitlari cocuklara dagitilir. Ogren-
cilerden tablolari incelemeleri istenir. Tabloda yer alan
kahramanlar ile ilgili kisa bir konusma da gergeklesti-
rilebilir.

2. Ogrencilere kagitta bulunan iki tablodan bahsedilir
ve bu tablolarin yén oklar kullanilarak nasil dolduru-
lacag 6grencilere anlatilir. Ogrencilere, olabilecek en
kisa yoldan ve en az butonu kullanarak hedefe ulas-
malari gerektigi sdylenir ve kodlama islemine baslanir.

3. Kodlama islemi bittikten sonra 6grencilerin kagitlari-
ni kendi aralarinda degistirerek arkadaslarinin hatala-
rini kontrol etmeleri istenir ve etkinlik noktalanir.

4. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gérUsleri ve
siniflarinin ddzeyine gore istedikleri sekilde duzenle-
yebilirler.

Sevimli dostumuz kedinin hedefine ulasmasina yardim
edelim. Fakat yardim ederken dikkat etmemiz gereken
onemli birkac nokta bulunmaktadir. ilk olarak dikkat
edilmesi gereken kedilerin suyu sevmedigi ve su olan
karelere girmemesi gerektigidir. Diger dikkat edilmesi
gereken sey ise kedilerin kdpek olan karelere girme-
mesi gerektigidir. Bu uyarilari géz 6éntinde bulundu-
rarak yonlendirme butonunu olabildigince az kullanip
en kisa yoldan sevimli dostumuzu hedefine ulastiralim.
Tablonun yan tarafinda yer alan yonlendirme kagitlar
kullanilabilir.
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Sevimli dostumuz Sirine’'nin hedefine ulasmasina
yardim edelim. Yardim ederken dikkat etmemiz ge-
reken 6nemli birka¢ nokta bulunmaktadir. Sirine evi-
ne donerken icinde su olan karelerden gecmemeli-
dir. Sirine’nin ddsmani olan Gargamel ve Azman’in
oldugu karelerden de gec¢cmemesi gerekmektedir.
Bu uyarilari g6z 6ntinde bulundurarak yénlendirme
butonunu olabildigince az kullanip en kisa yoldan
sevimli dostumuzu hedefine ulastiralim. Tablonun
yan tarafinda yer alan ydnlendirme kagitlari kullani-
labilir.
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Ogrenciler bircok etkinligi kagit kalem kullanarak gercek-
lestirmekte ve aktif olarak fiziksel katilim saglayamamak-
tadir. Buna karsin kodlama etkinliklerinin &zellikle alt yas
gruplarinda égrenciler hikaye kahramani olarak yer alabil-
mektedirler. Ozellikle bu tip etkinlikler égretmenlerimizin
yaraticiigl ile daha da zenginlesecektir. Ornek etkinlikler-
den faydalanarak 6gretmenlerimiz halihazirda yaptiklari
etkinlikleri kodlama etkinliklerine uyarlayabilirler.

1. Bir arkeologun c¢alisma sekli ile bir bilgisayar mu-
hendisinin calisma sekli pek ¢ok benzerlikler icerir.
Etkinlige baslamadan 6nce 6grencilerin bu meslekler
hakkindaki fikirleri ¢grenilebilir ve bu konu hakkinda
konusulabilir. Eger meslek farkindaligi kazandirmak
gibi bir amag¢ da gudulecekse 6grencilerden bilgisa-
yar muhendisi ile arkeoloQu caligirken resmetmeleri
de istenebilir. Gorsellerden geri donutler verilebilir;
ornegin 6grencilerin gogu, muhendisi bir erkek olarak
cizerse kadinlarin da muhendis olabilecei seklinde
bir geri donus verilebilir.

2. Bu etkinligin kesin bir regetesi bulunmamaktadir.
Ogrencinin ayaga kalkarak égretmenin yénlendirme-
sine gore yurimesi saglanir; komutlari dogru uygular-
sa tarihi eseri kesfedecegi belirtilir.

3. Etkinlige katilacak 6grencinin gozleri baglanir ve si-

nifin bir noktasina bir obje birakilir. Ardindan 6grenci-
ye artik bir arkeolog oldugu ve tarihi eseri kesfedecegi
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stylenir. Sonra, 6grencilere komutlar verilmeye basla-
nir. 3 adim saga, 2 adim sola, 1 adim geriye seklinde
ogrenci yonlendirilerek hazineye ulagsmasi hedeflenir.

4. EQer 6Qrenci hata yaparsa sUreg¢ basa ddner ve ye-
niden uygun kodlara gére ilerlemesi saglanir.

5. Farkl bir uygulama yapmak isteyen 6égretmenler ise
oQgrencilerin goézlerini baglamadan tahtada yer alan
yonergeye goére dgrencileri yonlendirebilirler. Bu uy-
gulamada 6grenciler, égretmenlerinin tahtaya ¢izdigi
komutlara goére yurudrler ve sonuca ulasmaya calisirlar.

6. Farkli bir uygulama sekli olarak ise 6gretmen sinifta
yer alan oyuncak ya da kalem gibi objeler ile 6gren-
cilere bir labirent olusturabilir. Ogrenci gozleri bag-
lanarak olusturulan labirente girer ve 6gretmeninin
yonlendirmeleri ile ¢ikisi bulmaya caligir. Etkinlikler 6§-
retmenlerin katihmi ile daha da zenginlesecektir.

1. Ogrencinin rahat hareket edebilecegi ve ziplayarak
gidebilecedi 8x8 bir kare olusturulur. Olusturulan ka-
rede dgrencinin ziplarken dusse dahi yaralanmamasi
igin gerekli dnlemler alinmalidir.

2. Karenin igerisine gesitli engeller koyarak égrencile-
rin girmemesi gereken kareler belirlenir. Daha sonra
bir baslangic ve bitis noktasi olusturulur. Belirlenen
baslangic noktasinin ardindan éJrenciden en az zip-
lamayla varisa ulagsmasi istenir.

3. Ayaktaki 6grenci ziplarken oturan égrencilerden ar-
kadaslarinin ziplamalarini yén butonlari ile kodlamalari
istenir. (Yon Butonu: Sag ok, sol ok, yukari ok, asagi
ok).

4. Kodlama yapan 6grencilerden biri ayaga kaldirilir
ve yazdigl kodu arkadaglari ile paylasmasi istenir.

5. EQer kod hatall ise duzeltilir ve sureci tekrar basa
alarak bagka bir 6grenci ile tekrarlanir.

6. Farkl bir sekilde uygulanmak istenirse, tahtaya cizi-
len yon butonlu kodlari bir 6grencinin gizilen 8x8 kare
icerisinde ziplayarak tamamlamasi istenebilir.
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Bu etkinligin temel amaci dgrencilere ikili dlzeni
kavratmak, kodlamanin temel kazanimlarindan biri-
ne ulasmalarini saglamak ve kodlama etkinlikleri ile
matematigin baglantisini ortaya koymaktir. Ayrica bu
etkinlik ile dgrencilere bilgisayarda her seyin 1 ve 0
ile nasil kodlandigini da fark ettirebilirsiniz. Bu kaza-
nim sinifin seviyesine goére ve uygulayici 6gretmenin
inisiyatifine goére verilebilir.

1. Ogrenciler gruplara ayrilir ve bir arka sayfada duran
ciktl her gruba bir tane olacak sekilde dagitilir.

2. Bunun ardindan égrencilere kartlarla ilgili ne gérdik-
leri sorulur. Ornegin sagdaki kartlar neden hep solda-
kinin yarisi ya da bu durumu fark ettiniz mi tirinden
sorular sorulabilir. Okuléncesi grup icin ise bu kisim
atlanabilir.

3. Ardindan sinifa asagidaki ¢rnek gosterilebilir. Bu
ornek, d6grencilerin kodlama sistemi olan “1” ve “0” ile
verilerin nasil kodlandigini fark etmelerine olanak sag-
layacaktir.

4. Yanda verilen 6rnekten yola ¢ikarak 6grencilerle bazi
kartlar kapatip agarak hem matematik alistirmasi yapi-
labilir hem de onlara temel kodlama egitimi verilebilir.
Ciktr alinabilecek kartlar bir sonraki sayfada yer almak-
tadir.

16 Tane Nokta

8 Tane Nokta

4 Tane Nokta

2 Tane Nokta

1 Tane Nokta

Kart Kapali

8 Tane Nokta

Kart Kapali

2 Tane Nokta

Kart Kapali
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Bu etkinliklerin temel amaci, verilen yénergeye gore
kahramanimizi hedefe ulastirmaktir. Ogrencilerimizin
bu etkinlikler ile temel algoritma becerilerini elde et-
mesi amaclanmaktadir.

1. Kodlama etkinlik kagitlari cocuklara dagitilir. Ogren-
cilerden tabloyu incelemeleri istenir. Tabloda yer alan
kahramanlar ile ilgili kisa bir konusma da gergeklesti-
rilebilir.

2. Ogrencilere kagitta bulunan tablodan bahsedilir ve
bu tablonun yén oklari kullanilarak nasil doldurulacagi
anlatilir. Ogrencilerden yan tarafta verilen kodlari kul-
lanarak kahramanimizi hedefe ulastirmasi istenir.

3. Kodlama islemi bittikten sonra égrencilerin kagitla-
rini kendi aralarinda degistirerek arkadaslarinin hata-
larini kontrol etmeleri istenir ve etkinlik noktalanir.

4. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gorUsleri ve
siniflarinin ddzeyine gore istedikleri sekilde duzenle-
yebilirler.
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Sevimli dostumuz Uykucu Sirin’in hedefine ulasip karni-
ni doyurmasina yardim edelim. Yardim ederken dikkat
etmemiz gereken temel nokta, Uykucu Sirin’in Sirin Ba-
ba’dan aldigr yénlendirmelere uymasi gerektigidir. Uy-
mazsa, dusmani Gargamel ile karsilasabilir. Haydi, hep
beraber Uykucu Sirin’i yemege goéturelim.

Sevimli dostumuz Uykucu Sirin’in hedefine ulasip karni-
ni doyurmasina yardim edelim. Yardim ederken dikkat
etmemiz gereken temel nokta, Uykucu Sirin’in Sirin Ba-
ba’'dan aldigr yénlendirmelere uymasi gerektigidir. Uy-
mazsa, dismani Gargamel ile karsilasabilir. Haydi hep
beraber Uykucu Sirin’i yemeg@e goéturelim.

@}

4 Adim Asaglya, 1 Adim Saga, 1 Adim Asagiya, 3 Adim Saga, 3 Adim Asaglya,
3 Adim Saga, 2 Adim Yukariya ,2 Adim Sola, 4 Adim Yukariya

4 Adim Saga, 2 Adim Asaglya, 3 Adim Saga, 4 Adim Asagiya, 3 Adim Sola
2 Adim Asagiya, 2 Adim Saga, 1 Adim Yukariya
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Kitapgikta pek cok defa bahsedildigi gibi kodlama
s6zlugunde bir¢ok bilgisayar terimi ve kavrami mev-
cuttur. Bu terimlerden birisi de ikili kod kavramidir.
TUum bilgisayar yazilimlari ve programlari yalnizca iki
sembole (0 ve 1) dayanmaktadir. Asagida ikili kod-
lama sistemine dayall harflerin karsiiginin belirtildigi
bir kodlama tablosu bulunmaktadir.

Asagidaki tabloyu hep beraber inceleyin ve 6grenci-
lere isimlerini yazmalari i¢in firsat verin.

1. Ogrencilere, bugln birer kiicuk bilgisayar mihen-
disleri olacaklar ve yeni bir alfabe 6égrenecekleri sty-
lenir. Boylece 6@renciler, kodlama 6grenmeye tesvik
edilir.

2. Tabloda yer alan alfabe 6Jrencilere gosterilerek her
harfin rakamsal bir karsiligi oldugu anlatilir.

3. Ogrencilerle tablo hakkinda konusup giris yapildik-
tan sonra kodlamaya gecilebilir. Ogrencilerden énce
kendi isimlerini ve aile isimlerini kodlamalar istenir.
Sonra, 6grencilere kodlama diliyle istedikleri s6zcUk-
leri yazabilecekleri sdylenir ve onlardan farklh s6zculk-
ler yazmalari istenir.

4. Ogretmenler etkinlik stirecini kendi gérusleri ve si-
niflarinin dtzeyine gore istedikleri sekilde duzenleye-
bilirler.

Merhaba sevgili minik bilgisayar muhendisleri, bu-
gun sizinle yeni bir dil 6grenecegiz. Bu dilin adi iki-
li kod dili. Tabletlerinizde oynadiginiz oyunlardan
baslayarak bilgisayarda calisan her sey bu dil ile
olusturulmaktadir. Simdi hep beraber bu dilin biraz
daha igine girelim. Ogretmenlerinizin size ikt olarak
verdigi tabloda harflerin rakamsal olarak karsilgi yer
almaktadir. Haydi, verilen harfleri kodlamaya basla-
yalm.
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Merhaba sevgili minik bilgisayar muhendisleri, bu-
gun sizinle yeni bir dil 6grenecegiz. Bu dilin adi iki-
li kod dili. Tabletlerinizde oynadiginiz oyunlardan
baslayarak bilgisayarda calisan her sey bu dil ile
olusturulmaktadir. Simdi hep beraber bu dilin biraz
daha icine girelim. Ogretmenlerinizin size cikti olarak
verdigi tabloda harflerin rakamsal olarak karsiligi yer
almaktadir. Haydi, verilen harfleri kodlamaya basla-
yalim.

Basketbol

Ataturk

Mesafe

Maske Takiyoruz

Ellerimizi Yikiyoruz
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Xl

Renk Kodlama

Bu etkinliklerin temel amaci, 6grencilerin sayilarla
belirtilen uygun renk kodlarini gésterilen yerlere uy-
gun renklerde kodlamasidir. Bu sayede &grenciler
boyama etkinligi icerisinde temel kodlama becerile-
rini gelistireceklerdir.

Etkinlik

Etkinlik Uygulamasi

1. Ogrencilere bugiin boyama yapacaklar ve boyama
sonucunda bir desen ortaya cikaracaklar sdylenir.

2. Sonra, desenin konusu hakkinda birkac soru sorula-
rak dgrenciler etkinlige hazirlanir.

3. Ogrencilere verilen atas®zi yazil kagitlarin kodla-
ma islemi bittikten sonra, sézun anlami ile ilgili sorular
sorulabilir ve bdylece onlarin soyut dustinme becerile-
rinin gelismesine katki saglanabilir.

4. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi gérUsleri ve
siniflarinin ddzeyine gore istedikleri sekilde duzenle-
yebilirler.
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Sifreli Kodlama

Bu etkinliklerin genel amaci égrencilerin verilen sifreler ile
uygun kareleri eslestirmeleri ve boyamalaridir. Bu sayede
ortaya bir cimle cikacaktir. Cimle hakkinda égrenciler ile
ogretmenler soru-cevap etkinligi gergeklestirebilir. Ogren-
cilere s6z konusu cumle ile ilgili hikaye de anlattirilabilir.
Bu sayede 6grencilerin hayal glcleri gelisecektir.

Etkinlik

Etkinlik Uygulamasi

1. Ik olarak dgrencilere bugiin yeni bir etkinlik yapila-
cag! ve farkli bir boyama c¢alismasi gergeklestirilecegdi
soylenir.

2. Karelere, uygun harflerin yazilacagi ve bbdylece bir
cumlenin/yazinin ortaya cikacagi belirtilir.

3. CUumle/yazi ortaya ¢iktiktan sonra 6gretmen, cdm-
le/yazi hakkinda &grencileri ile soru cevap yapabilir.
Ortaya c¢ikan cumle, atas6zl ya da 6zIU s6z hakkinda
hikaye yazdirilabilir.

4. Etkinlik surecini 6gretmenlerimiz kendi goruslerine
ve siniflarinin dtzeyine goére istedikleri sekilde duzen-
leyebilirler.
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Merhaba sevgili kiictk mthendislerimiz, bugun sizin Merhaba sevgili kigUk mUhendislerimiz, bugun sizin

karsiniza yine bir boyama etkinligi ile geldik. Simdi, karsiniza yine bir boyama etkinligi ile geldik. Simdi,
o6gretmeninizin yonlendirmesine uyarak boyamaya o6gretmeninizin yonlendirmesine uyarak boyamaya
baslayabilirsiniz. baslayabilirsiniz.
A|B|C|DJ|E|F|G]|H J | K| L A|lB|C|D|E|F|G]|H J | K| L
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
Kodlanacak Kareler: Kodlanacak Kareler:
G2=L; D4=S; E6=K; J6=E; F2=U; H4=N; F8=L; E8=T; D8=A; G4=E; I18=I; F4=V; J8=R; H6=I; G6=N; Fi11=L; C5=Y; D5=A; I7=N: D9=B; E11=0; F5=T; G11=U; E7=E; H9=i; I5=I: G7=D: F3=L; H5=G; D7=Y;

H8=N; H2=U; D6=l; E4=E; C8=K; G8=A; C6=D; F6=E; 16=N; E2=G E3=S; G9=L; E5=T; D3=A; F9=L; H7=E; F7=R; G5=I; H3=N; G3=A; E9=E; H11=R



Merhaba sevgili ki¢gUk muhendislerimiz, bugun sizin Merhaba sevgili ki¢Uk muhendislerimiz, bugun sizin

karsiniza yine bir boyama etkinligi ile geldik. Simdi, karsiniza yine bir boyama etkinligi ile geldik. Simdi,
o6gretmeninizin yonlendirmesine uyarak boyamaya o6gretmeninizin yénlendirmesine uyarak boyamaya
baslayabilirsiniz. baslayabilirsiniz.
A B C D E F G H J K L A B C D E F G H I J K L
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
Kodlanacak Kareler: Kodlanacak Kareler:
F8=Z; J12=R; C12=Y; G8=M; F12=T; G2=R; G10=E; J6=R; G4=D; E4=P; G6=I; E10=U; D6=A; F10=R; G5=E; I15=I; K7=N; F3=V; G3=U; F5=S; F7=Z; H11=I; J3=N; J7=A; D3=D; H5=S; E3=A: F11=E; E11=G;
H12=R; C6=B; F4=I; H4=A; 16=I; D8=K: D12=A; H6=R; H8=A; H2=T; F6=T; H10=K; D4=A; E2=M; G7=A; 13=U; E7=U; G9=0; G11=L; F9=H; H9=§; I7=T, H3=L; 111=R; H7=K

[12=I; E6=K; G12=I; F2=A; E12=K; [4=N; E8=A; D10=K; C4=K
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Merhaba sevgili kliclk mthendislerimiz, bugun sizin
karsiniza yine bir boyama etkinligi ile geldik. Simdi,
dgretmeninizin yénlendirmesine uyarak boyamaya
baslayabilirsiniz.

10

11

12

Kodlanacak Kareler:

C7=U: H7=D: E5=L; H5=N:; 17=U: F3=L: G5=E: E3=E: D5=E: F7=U: J7=R; G7=N: E7=T: D7=S: F5=D




