5.SINIF 2.DONEM DERS NOTLARI

1- Problemler ve Problem Cozme

— Problem sizce nedir?

— Okula ilk geldiginiz giin, hangi sinifin Sizin sinifiniz oldugunu
bilmiyordunuz, nereye gideceginizi bulmakta zorlandiniz mi?

— Sinifinizi nasil buldunuz?

— Bu sabah okula geldiginizde sinifinizin yerini bulmakta zorlandiniz mi?
Problem: Giinliikk hayatimizda karsilastigimiz, ¢oziim aranmasi gereken ve ¢dziimii i¢in bilgi,
mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlara Problem adini verebiliriz.

Gece saat 23.00 oldu, uyumak i¢in yataga yattiniz ve 1 saat sonra siz uyurken elektrikler
kesildi.

— Bu bir problem midir? Neden?

— Probleme doniismesi icin ne olmasi gerekir?

Peki, ertesi giin okulda teslim etmemiz gereken ¢ok onemli bir proje calismasi
yapmaktayiz, tam ¢calismamizi bitirme asamasina geldigimizde elektrikler kesiliyor.

— Bu yeni durum bir problem midir?

— Onceki duruma gore ne degisti?

— Problemi nasil ¢ozebiliriz?

Problem ¢6zme’nin, ilk anda belirsiz bir ¢6ziim hedefine yonelik olarak ilerleme adimlarini
ifade etmektedir. Problemin zorluk diizeyi problem ¢6zmede bizim i¢in 6nemlidir. Glinlik
hayttan birka¢ 6rnekle devam edelim:

“Yemek yapacaksiniz ama evde hi¢ tuz kalmams*

— Problemde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir?

— Problemi ¢ozmek icin hangi sorular: sorabiliriz? (Giiniin hangi zamani?
Bakkal/Market acik mi? Yaninda para var mi? Komsulardan alabilir
misin? )

“Sabah kalktin ve iistiinii giyinmen gerekiyor, kiyafetini nasil secersin?“

— Problemi ¢6zmek i¢cin hangi sorular: sorabiliriz? (Hava nasil? Nereye
gideceksin)

Dikkat ettiyseniz her problemde ve ¢oziime giden yolda bazi noktalar iizerinde yogunlastik.

Bunlar; problemde verilenler neler, problemde istenenler neler ve problemde roller ne?
Simdi problem ¢6zme adimlarina gegelim.

Problem C6zme Adimlari

a. Problemi Anlama
Bir problemi dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk asamasi problemi anlamakla baglar, problemi
anlamak asagidaki sorulara yanit verilebildigi zaman ger¢eklesmis olur.

Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?
(Coziime ulagabilmek i¢in bu temel bilgilerin disinda ihtiya¢ duyduklarimiz varsa nelerdir?
Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?
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Problemin semasi olusturulabilir mi? Anlagilirlig1 arttirmak i¢in problemi gorsellestirebilir
miyiz?

Problem nasil ortaya ¢ikmis? Bildigimiz ve daha dnce ¢oziim tirettigimiz benzer problemler
oldu mu?

b. Bir Plan Yapma

Her problemin ¢6zlimiine farkli ¢6ziim yollarindan ulasilabilir, bunu i¢in dogru ¢6ziim planini
tercih ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem i¢in asagidaki ¢6ziim planlari
uygulanabilir:

Deneme yanilma yoluyla ¢6zlimii test etme, olas1 adimlar1 ve tahmini sonuglar1 bulma
Problemi daha basit pargalara ayirarak ilerleme

Sondan basa dogru ilerleyerek farkli bir bakis agisiyla ¢oziime ulasmaya calismak

Olasi1 ¢oziimleri iceren bir gorsel harita ya da zihin haritas1 ¢gikarmak (Ciinkii bazilarimiz
cizerek calismay1 sever)

Beyin firtinas1 yapmak

c. Plam1 Uygulama

Bir planin uygulama sonucu bazen basarisizlikla sonuglanabilir. Basarisizlikla sonuglanan her
deneme sadece 6grenme deneyiminin bir parcasidir. Bu sebeple basarisizlik sonrasinda hemen
pes etmemeli, denemeler yapmaya devam etmeliyiz.

d. Coziimii Degerlendirme

(Cozlimiin bulunmasinin ardindan, ¢éztimiin en etkili bir ¢6ziim olup olmadigini
gozlemlemeliyiz. Duruma gore yeni bir plan yapabilir veya uygulama yontemini
degistirmemiz gerekebilir.

— Bulunan bir ¢éziim baska problemlere uyarlanabilir mi?

2- Kurt — Kuzu — Ot Problemi

Simdi size bir hikaye anlatacagim, Ahmet Amca’nin yardimimiza ihtiyaci var, bakalim siz
ona yardimci olabilecek misiniz?

Ahmet Amcanin ¢iftligi kdyiin biraz disinda Kizildere’nin hemen 6biir yanindaymis. Ahmet
Amca bir giin kuzusunu, ormandan bahgesine inen kurdu ve kuzusu i¢in ayirdig: bir miktar
otu da alip kars1 kiyrya gecmek istemis. Ancak karsiya gegebilecegi tek arag ufacik bir
kayikmis ve hepsinin beraber karsiya gegmesi imkansizmis. Kayiga her defasinda birini
alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha
varmis, kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer
kuzu da otlar1 yermis.

Peki sizce Ahmet Amca {i¢iinii birden karsiya nasil gecirecek?



KURT. KUZU VE OT

Ahmet Amea'nin giftligi kéyon biraz disinda Kizildere'nin hemen 6bor yanindaymis. Ahmet Amea bir gon kuzusunu,
ormandan bahgesine inen kurdu ve kuzusu icin ayirdig bir miktar otu da alip kars: kiyiya gegmek istemis. Ancak
- ¥

Kurt, kuzu, ot problemi
Problemi ¢6zmek i¢in asagidaki adimlari takip edebilirsiniz

Problem Cozme Adimlari

1-Problemi anlamak

2- Plan yapmak

3-Plan1 uygulama

4-Coziimii degerlendirme

ADIM 1 : PROBLEMI ANLAMAK

Problemi yiiksek sesle okuyun. Problemin ne sordugu hakkinda diisiiniin. Thtiyaciniz olmayan

herhangi bir bilgi var m1? (Her problemde ekstra bir bilgi yoktur, ancak bazilarinda
ihtiyacimiz olmayan bilgiyi ayristirmak isimizi kolaylastirabilir.)

Problemdeki her kelimeyi / kavrami anlayabiliyor musunuz? Bilmediginiz kelimeleri yazin.
(Bir grup halinde ¢alisiyorsak herbirimizin problemde gecen kelimeleri anlamasi 6nemlidir.)
Simdi problemi kendi kelimelerinizle yeniden yazin ve su ciimleyi tamamlayin :
Cevaplamamiz gereken soru...

Hangi stratejiler bu problemi ¢6zmeye yarayabilir? (Deneme-yanilma, gorsellestirme (resmini
¢izme), tahmin yiirlitme, oriintiileri kontrol etme, bir tablo ya da grafik hazirlama, bir liste
hazirlama, mantik yiirlitme, tersten gitme)

Bazen stratejiler arasinda olmayan bir sey yapmak da gerekebilir. Bu problemi ¢d6zmeye
yarayacak baska bir sey geliyor mu akliniza?
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Bazen problemi ¢6zmek icin uygulayacagimiz tiim adimlari listelemek de isimizi
kolaylastirabilir.Bu problem i¢in hangi adimlar1 uygulamamiz gerek?

Elimizdeki tiim bilgilere bir bakalim. Acaba bu problemi ¢6zmek i¢in baska bir bilgiye
thtiyacimiz var m1? Bu bilgilere nereden ulasabiliriz?

Problemi ve problemin kendi ciimlelerinizle yazdiginiz ifadeyi sonrasinda da ¢oziim
adimlarimi okuyun. Simdi 5 dk boyunca problemi kendi kendinize ¢6zmeye ¢alisin.

Simdi gruptaki herkesin ¢6ziimii yazili olmali. Hem cevabi, hem de bu cevaba nasil ulastigini
not ettiniz mi?

ADIM 4 : COZUMU DEGERLENDIRMEK

Bazi problemlerin birden ¢ok ¢oziimii vardir, bazilariin ise sadece tek bir ¢6zlimii, bizim
problemimiz nasil birproblem acaba?

Simdi her grup liyesi kendi ¢oziimiinii ve nasil bu ¢oziime ulastigini paylagsin.

Herkesin cevabi anlamli mi1? Birinin cevabi sizinkinden farkli ise bu sonuca nasil ulastiginizi
konusun, onlarin da kendi cevaplarina nasil ulastigini dinleyin. Tiim bu cevaplar ¢6ziim i¢in
miimkiin mii yoksa sadece biri mi dogru? Bunu nasil anlayabiliriz?

Simdi cevabimizi sinifa sunalim. Bu ¢6zlimii sinifa nasil anlatacaksiniz

Oyun Baglantis1 1: https://www.zekatestimerkezi.com/zekaoyunlari/hanoiKuleleri.php
Oyun Baglantis1 2: https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html

2.HAFTA

1- Problem Cozme Stratejileri

— Genelde nasil problemler ile karsilasiyorsunuz?

— Her problem i¢in ayni problem ¢ézme adimlar: bize yardimci olabilir
mi?

Hayatimizda bir¢ok problem ile karsilasabiliriz; bircogunun tek bir ¢dziimii olacagindan kolay
coziilebilirken bazilar1 ise daha karmasik olabilir ve problem ¢6zme stratejilerini kullanmak
gerekebilir. Ornegin matematik derslerinde problemler bir metin igerisinde yer aliyor ve
buradan ¢6ziime ulasmaniz gerekiyor. Boyle problem tiirlerinde hangi ¢6ziim stratejilerini
kullandiginizi bir hatirlayalim:


https://www.zekatestimerkezi.com/zekaoyunlari/hanoiKuleleri.php
https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html
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Problem C6zme Stratejileri

Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumalisiniz.

Problemde 6nemli olan yerlerin altin1 ¢izerek dnemli bilgiyi ayirt etmelisiniz.

Eger ihtiyaciniz olursa resim c¢izebilirsiniz; ¢6ziim konusunda size fikir verebilir.
Tekrarlayan 6geler, oriintiiler olabilir; bunlar1 bulmalisiniz.

Daha basit bir problemi ¢c6zmeye calisabilirsiniz. Bu siire¢ size ¢dzlimde yardimci olabilir.
Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan baslayarak geriye doniik ¢aligmak
problem ¢6ziimiinde yardimci olabilir.

Buldugunuz bir ¢6ziim i¢in deneme yapmaniz size yardimci olabilir.

Son olarak ¢6ziimii test etmeniz ve ¢dzlimiin ige yarayip yaramadigini gérmeniz gerekebilir.
Cozlime ulagilmadigr durumda farkl stratejiler ile ¢oziim aramak gerekebilir.

Bagka ¢oziim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanilma, canlandirma yapma, model
olusturma, problemi kiiclik pargalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadelestirme,
neden- sonug iliskisi kurma, hesaplama yapma, algoritma olusturma vb.

Ancak, unutmayin ki birden fazla stratejiyi ayn1 anda kullanmak gerekebilir; ¢iinkii
problemlerin birden fazla ¢6ziim yolu bulunur.

Iyi ifade edilmis problemler i¢in ¢dziim stratejilerini uygulamak daha kolay iken, problem
durumlarinin karmasik oldugu, iyi tanimlanmadigi, belirsizlikler barindirdiginda ise ¢6ziim
stratejilerimiz degisebilir.

Mesela “en iyi roman nasil yazilir?” sorusunun cevabini diigiinelim.

Bu tiir problem durumlarinda ¢6ziim tiretmek daha da karmasik bir siirectir.

Problem durumu iyi ifade edilmediginde, ¢dziim iiretebilmek i¢in farkli stratejileri uygulamak
gerekir:

Problemi daha farkl bir sekilde ifade etmek gerekebilir.

Problem i¢in bir amag belirlenebilir.

Probleme bir sinir koymak gerekebilir. Clinkii ¢6ziim farkli durumlarda degisiklik
gosterebilir.
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Tek basiniza ¢ozemeyebilirsiniz, is birligi i¢erisinde ¢alisacaginiz arkadaslara ihtiyag
duyabilirsiniz.
Kesifsel yaklagim ile ¢oziim iiretmeniz gerekebilir.

Problem i¢in ¢6ziim tiretebilmek igin problemi daha anlasilir yapmak gerekir. Ciinkii
problemi anladigimizda ve ¢6ziim stratejilerini planl bir sekilde uyguladigimizda problemleri
daha kolay ¢ozebiliriz.

— Peki, planli bir sekilde problem ¢ozme adimlarint uyguladigimizi
diistinelim. Sizce tiim problemler ¢oziilebilir mi?
— Diinya iizerinde ¢oziimii olmayan problemler olabilir mi?

Her ne kadar ¢esitli problem ¢6zme yontemlerini kullaniyor olsak da bazi sorunlarin cevabini
ne yazik ki heniiz veremiyoruz. Bazi sorunlarimiza ¢6ziim liretemiyoruz.

— Neden uyumaya iAtiya¢ duyuyoruz?
— Yabanct bir dili nasil égreniyoruz? Kelimelere nas:/ anlam yiikliiyoruz?
Bu ve bunun gibi baz1 sorularin yanitlart hala bilimsel olarak ispatlanmis degil.

Matematik alaninda ¢6ziilemeyen 6 6nemli problem “Milenyum Problemleri” adini almis. Bu
problemleri ¢c6zen matematik¢ilere Clay Matematik Enstitiisii tarafindan, 1 Milyon dolar 6diil
vaat edilmis. Yakin zamana kadar sayilar1 7 olan problemlerden 7. problem, kisa bir siire dnce
Grigori Perelman tarafindan ¢oziilmiis ve bdylece geriye ¢oziilemeyen 6 problem kalmis.
Belki bir giin, ¢6ziimii heniiz olmayan bdyle problemlerden birini siz ¢dzersiniz, ne dersiniz?

Balik kil¢ig1 yontemi

2- Sular Kirleniyor

Problem ¢dzme yontemlerinden birisi de bahk kilgigi yontemidir. Oncelikle bu yontemin ne
olduguna bakalim.

Bu yontemde problem, baligin bag kismina yazilir. Daha sonra problemi ortaya ¢ikaran
nedenler 45 derecelik agiyla govdeye birlestirilmis ¢izgiler lizerine yazilir. Eger bu nedenleri
ortaya ¢ikaran baska nedenler varsa bunlar da, ¢izilen ¢izgiler lizerine birlestirilen daha kisa
cizgiler lizerine yazilir. Ortaya sOyle bir sekil ¢ikmasi beklenir.
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Balik kil¢ig1 yontemi
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Gergekten de baliga benziyor dyle degil mi? Bu yontemle problemi ortaya ¢ikaran nedenler
ayr1 ayr1 ve net bir sekilde incelenir. Boylece problemin nedenlerini ayr1 ayr1 gorebilir ve ayri
ayr1 ¢oziimler gelistirebiliriz. Biitlinsel bakis agis1 bize problemi analiz imkani saglamaz.
Ancak balik kil¢1g1 yontemi, problemi detayl bir sekilde analiz etmemizi saglar. Simdi bir
ornek senaryo tizerinde ¢aligalim.

Ornek Senaryo

Gokee neredeyse her sabah okula ge¢ kalmaktadir. Bu durum Gokge’yi iyice rahatsiz etmeye
baslamistir. Ciinkii okulda onun kadar sik ge¢ kalan baska birisi yoktur ve bu durumu iyice
dikkat cekmeye, 6gretmenleri ve arkadaglari tarafindan dile getirilmeye baslanmistir. Gokge
buna bir ¢dziim bulmak istemektedir. Gelin simdi hep beraber Gok¢e’nin problemini analiz
edelim.

Okula gelirken
yolda oyalaniyor. [Zamanlnda yatmlyoa

Televizyon

Odevlerini geg
saate birakiyor.

Gokge
okula gecg
kahyor.

Alarm kurmuyor.

Sabah vaktinde
kalkmuyor.

Ornek balik kil¢181 ¢oziimlemesi
Simdi sira sizde: Asagidaki senaryoya gore yasanan problemi balik kil¢ig1 yontemi ile
cozmeye caligin.

[Cantasml sabah J

hazirhyor.
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Problem Senaryosu

Teknolojinin hayatin pek ¢ok alanina girmesi ve fabrikalarin artmasi ile ¢gevremizdeki doga da
bu gelismelerden etkileniyor. Bir sahil sehrinde ¢evre temizligi ile ilgili bir birimde
calistiginiz1 varsayalim. Sizce ne gibi problemler 6niintize gelirdi?

Cevremiz, havamiz, dogamiz kirlendiginde dogal olarak sular da kirleniyor. Fabrika
atiklarinin sulara karigmasi deniz ve gollerde yasayan canlilar tehdit edebilecegi gibi
dogrudan ve dolayli olarak insan sagligini da tehdit etmektedir. Ayrica sadece fabrika atiklar
degil bilingsizce atilan ¢opler de sulari kirletiyor. Simdi bu problemin ¢ézlimiinde
kullanacaginiz birka¢ 6nemli bilgiyi sizinle paylagsmak istiyorum;

Problemi ¢6zerken yeni problemlere neden olmama konusunda dikkatli olmalisiniz.

Problemi ¢ézerken bir plan yapmak dogru ¢6ziimii bulmaniz i¢in gereklidir.

Problemin ¢6zlimii i¢in stratejiler gelistirmeli ancak bu stratejilerin uygulanabilir olmasina da
dikkat etmelisiniz.

Asagidaki bos sablonu kullanarak problemi ¢oziimleyebilirsiniz.
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Balik kilifii ile problem gézerken problem, balifin bas kismina, problemi ortaya cikaran nedenler ise gévdeye
birlestiriimis gizgiler Uzerine yazilir. Bu nedenleri ortaya cikaran baska nedenlier varsa bunlar da. kilgik Uzerine
birlestirilen daha kisa cizgilere yazilir. Haydi bir p i bu yontemle cézmeyi deneyelim!

Balik kil¢ig1 yontemi bos sablon

3.HAFTA
1- Adres Tarifi

Simdi sizinle adres tarifi ile ilgili bir etkinlik yapacagiz. Bu etkinlige gore turistik bir sehirde,
bir otelde konakliyorsunuz. Sizinle ayn1 otelde kalan bir turist size sehir merkezinde bulunan
heykele gitmek istedigini, ancak yolu bilmedigini sdyliiyor. Ne dersiniz? Yolu tarif edebilir
misiniz?

Elbette bu asamada yolu tarif etmek sizin i¢in biraz zor. Ciinkii sehrin planiyla ilgili bir
fikriniz yok. Bu asamada bize bir harita lazim.

Gorev-1: Bu haritaya bakarak bir ¢cogunuz yolu tarif edebilir. Simdi bos bir kagida

turistin heykele ulasmak i¢in, hangi basamaklari takip etmesi gerektigini sirali ve numarali bir
sekilde yazalim.

Ornek adres tarifi:

1. Otelden ¢ik.
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Sola don.

Sag tarafinda Kestane Sokak’1 gérene kadar diimdiiz ilerle.
Saga don ve Kestane Sokak’a gir.

Kestane Sokak boyunca diimdiiz ilerle.

Heykeli karsinda goreceksin.

Gorev-2: Ertesi sabah yine ayni turist size gelerek, sehrinizde bulunan miizeye gitmek
istedigini ve hatira olarak sehrinizden el yapimu siis esyasi almak istedigini

sOyliiyor. Bostanh Caddesi, sizin sehrinize 6zgii, el yapimi siis esyalariin yapildigi ve
satildig1 turistik bir cadde. Siz de turiste yolu tarif ediyorsunuz ve miizeye giderken Bostanl
Caddesi’ne de ugramasini sagliyorsunuz. Ancak tam bu sirada yapilan kazi

nedeniyle Ozanlar Caddesi’nin birkag giin boyunca yaya ve arag trafigine kapatildigini
hatirliyorsunuz. Simdi bu bilgiler 1s181inda turiste yolu tarif edebilir misiniz?

Gorev-3: Bu kez turist sizsiniz. Verilen tarife gére alisverisinizi yaptiniz, miizeye
ulastiniz. Otelinize donmek istiyorsunuz. Miizeye gelirken biraz dolastiginiz i¢in kafaniz
karist1 ve otelinize giden yolu miizedeki gorevliye sordunuz. Gorevli yol tarifini bir kdgida
yazarak size verdi.

Gorevlinin yazdig yol tarifi:

Miizeden cik.

Sola don ve sokagin sonuna kadar ilerle.

Sola don.

Sag tarafinda Karanfil Sokak’1 gérene kadar ilerle.
Saga don ve Karanfil Sokak’a gir.

Karanfil Sokak’in sonuna kadar ilerle.

Sola don.

400 m ilerlediginde oteli sol tarafinda goreceksin.

— Bu tarifi kullanarak otele ulasabildiniz mi?
Muhtemelen ulagamadiniz. Ciinkii yol tarifinde bir madde de yanlis yapilmis. 7. madde saga
don olacakken sola don olarak belirtilmis.

2- Kagit Katlama

Elinize bir kagit alin. Asagidaki listede yazan maddeleri gozleriniz kapali sekilde veya kagida
bakmadan yapmaya ¢alisin. Soru sormadan / kagida bakmadan sadece maddede belirtilenleri
yapmaya caligin.

Kagidi ikiye katla ve {ist koseyi yirt.

Tekrar ikiye katla ve iist koseyi yirt.

Tekrar ikiye katla ve sag kdseden bir parca kopar.
Tekrar ikiye katla ve orta kismi1 kopar.
Gozlerinizi agip kagidi gosterin.

— Kagidinizi baskaswinin kagidr ile karsilastirdiginizda ne kadar benziyor?

— Farklarin sebebi ne olabilir?
Yonergeleri detayli vermezsek herkes farkli anlayabilir veya farkli uygulayabilir. Bu da farkh
sonuglara ulagsmaya sebep olur.
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3- Dinle ve Ciz
Yonerge verirken anlattigimizi sandigimiz sey ile karsidakinin algiladig: farkli olabilmektedir.

Kulaktan kulaga oyununu daha 6nce oynamigsinizdir ya da en azindan duymussunuzdur.
Simdi birlikte hatirlayalim. Yan yana dizili kisilerden en bastaki kisi sectigi bir climleyi
digerleri duyamayacak sekilde yanindaki arkadasinin kulagina fisildar. Sonra ikinci siradaki
kisi de anladig1 climleyi yanindaki arkadasinin kulagina fisildar. Bu, siranin sonundaki kisiye
climle ulagincaya kadar tekrarlanir. En sondaki kisi climleyi ytiksek sesle sdyler ki bu ciimle
biiyiik olasilikla ilk s6ylenen ciimleden farklidir. Sizce bunun nedeni ne olabilir?

Yeterince dikkatimizi vermememiz veya bizim verdigimiz komutlarin karsidaki kisi igin
anlamli olmamasi neticesinde genelde ilk sdylenen climle sonuncu kisiye dogru olarak
ulagsmaz.

Yine de yanimizdaki arkadasimiz bir climle sdylediginde anlamadigimiz bir kelime olsa dahi,
beynimiz bunu mantikli bir sekilde diisiinerek doldurmaya caligir. Oysa bilgisayarlarin boyle
bir yetenegi yoktur. Onlara verdigimiz bir komutu yanlis anlayamazlar veya yanls verdigimiz
bir komutu diizeltemezler. Bu nedenle bilgisayarlara eksik veya hatali bir komut verdigimizde
problemi ¢6zmemiz imkansizdir.

Simdi A4 ya da A5 boyutunda bos bir kagit, cetvel ve kalemle bir etkinlik yapalim.

Ilk olarak elinizdeki bos sayfanin tam ortasina bir nokta ¢izin.

Sayfay1 dik olacak sekilde masaya koyun. Cetvel yardimiyla kagidin sol iist kosesinden
baslayarak, noktanin igerisinden gecen ve sayfanin sag alt kdsesinde biten diiz bir ¢izgi ¢izin.
Sayfanin sol alt kdsesinden baslayarak, noktanin icerisinden gecen ve sayfanin sag {ist
kosesinde biten diiz bir ¢izgi ¢izin.

Sayfanizin dik konumlandigina emin olun ve sol tarafindaki tiggenin merkezine (nokta ile
ayn1 hizada olacak sekilde)adiniz1 yazin.

4 HAFTA

1- Veri Nedir?

Giinliik islerimizin tamamini yaparken adeta bilgi yagmuru ile kars1 karsiya kaliriz. Beynimiz
ise bu bilgi yagmurundan isine yarayacagini diigiindiiklerini alir, yorumlar ve biz de
kararlarimiz1 bu yorumlara gore veririz. Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak i¢in bazi
bilgileri saklar.

— Sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir 6grenci ne tir bilgilerle

karsilasmaktadir?
Ozetle su bilgilerle karsilasiriz:



Evden ¢iktigimizda hava ile ilgili bir fikrimiz olur. Hava bekledigimizden daha soguksa eve
tekrar doniip daha kalin bir mont alabiliriz.

Saatimize bakarak gec kalip kalmadigimizi kontrol ederiz. Eger gecikmigsek daha hizli
Sayet karsidan karsiya gegcmemiz gerekiyorsa, yaya gecidini kullaniriz ve yesil 1s181n
yanmasini bekleriz.

Beslenme saati i¢in yiyecek bir seyler satin almamiz gerekiyorsa yolumuz tizerindeki
diikkanlarin tabela yazilarini okur “Firin” , “Pastane” vb. ibarelerin bulundugu diikkanlara
yoneliriz.

Cevremizdeki insanlarin ve tasitlarin seslerini algilariz.

Veri

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi ¢esitli kararlar vermek veya islem yapabilmek i¢in bilgi
girisine ihtiya¢ duyar. Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigy, isledigi, sonu¢
iirettigi veya daha sonra kullanmak iizere depoladigi her seye “veri” denir.

Veri, diinyanin gercekleridir aslinda. Kendimizi 6rnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm
uzunlugunda olabilir, kahverengi sacli ve mavi gozlii olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer “veri”

dir.

Birgok yonden, veriler diinyanin bir tanimu olarak distiniilebilir. Bu verileri duyularimizla
algilariz ve beyin bu veriyi isleyebilir. Insanlar, diinyay1 tanimak ve anlamlandirmak i¢in
verileri kullanirlar.

Bilgi, 6grendiklerimizi duyularimizin 6tesinde genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda
verileri yakalayabiliriz.

Bunu basit bir o6rnek ile anlatacak olursak: Eder sizin bir
fotografinizi cekersem, fotodgraf benim ic¢cin bir bilgi olmustur. Neye
benzediginiz ise verilerdir.

Fotografinizi dosyaya koyabilirim, cantamda tasiyabilirim, ¢iktisina
alabilirim, e-posta ile baskalari ile paylasabilirim. Ancak, sizi
fiziksel olarak cantamda gezdiremem, sizin yansimanizil tasiyorum.
Iste fark buradadir. Fotografi kaybedersem veya yirtilirsa, bu sizin
gorintiminiizi dedistirmez.

Veri soyut bir kavram oldugundan anlamasi zor olabilir. Veri; bilgiyi iletir ve ¢esitli
formlarda ortaya ¢ikabilmektedir.

Sabit ve Degisken Kavramlan
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Sabit ve Degisken
Bir dis doktorunun muayenehanesinde Dis Doktoru Mehmet Bey aksama kadar 15 hasta ile
ilgilenmistir. Buradaki disci koltugu sabit, gelip giden hastalar ise degiskendir.

Bilgisayarlarin isleyisinde de bazi veriler degiskenler araciligiyla depolanirken bazi veriler
ise sabit olarak kalir. Sabit olarak kalan bu birimler ne olursa olsun degismez ve ilk
depolandiklar1 haliyle kullanilmaya devam ederler.

— KEK YAPIYORUZ —
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Kek yapiyoruz gorseli — Sabit ve degisken kavramlari

Ornegin kek yaparken bazi malzemelerimiz sabittir. Neredeyse biitiin keklerde un, yumurta,
seker, kabartma tozu kullanilir. Bu malzemeleri sabit olarak diisiinebiliriz. Ancak kekimize
asagidaki malzemelerden canimizin istedigi birini eklersek kekimizin lezzeti degisir.

—Fmndik —Ceviz —Uzim -Tar¢gin —Elma — Kakao vb.

Sabit olan malzemelerin yaninda o giinkii istegimize gore ekledigimiz yukaridaki malzemeleri
de degisken olarak isimlendirebiliriz.

2- Veri Topluyorum

Hasta olup doktora gittigimizde doktor neyin var diye sorar? Hastaliga dair semptomlarimiz —
okstirtik, karin agrisi, ates — doktorun hastaligimizi teshis etmek i¢in kullandig1 verilerdir.
Bazen bunun i¢in 6nceden bir form doldurmamizi da isteyebilirler.

Bazi arastirmacilar ise bilgi toplamak amaciyla zaman zaman bu tiir formlar doldurmamizi
isteyebilirler. Bu formlardaki bilgiler daha sonra tablolara ve grafiklere doniistiiriiliir, boylece
arastirmay1 yapan kisi de topladig bilgilere dayanarak bir sonug elde etmis olur.

Biz de buna benzer mini bir arastirma yapacagiz. Konu basligimiz; Kahvalt1 Aliskanliklar

KAHVAL TIEALISKANLIKLART ANKE T
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Kahvalti aligkanliklart anketi
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Dilerseniz bu anket kagidinin ¢iktisini alin dilerseniz defterinize ¢izin. Dilediginiz kadar kisi
ile anketi uygulayabilirsiniz.

Anketi iist satirda yer alan 6rnekteki gibi doldurarak, su sorularin cevabini tespit edin.

Evde kahvalt1 eden kag kisi var?

Kag kisi kahvaltida yumurta yiyor?

Kag kisi kahvaltida zeytin yiyor?

Kag kisi kahvaltida regel yiyor?

Kahvaltida en cok tiiketilen besin ne?

Soru listesinde yer almayan ancak diger sorusuna verilen yanitlar arasinda en sik sdylenen
besin ne?

3- Oyun Analizi
Sabit ve degisken kavramlarini 6grenmistik. Simdi 6rneklerle bu konuyu pekistirelim.

Sizce;

— Futbolun sabit ve degiskenleri nelerdir?

— Saklambag oyununun sabit ve degiskenleri nelerdir?
— Masa tenisinin sabit ve degiskenleri nelerdir?

— Bir derse ait sabit ve degiskenler nelerdir?

5.HAFTA

1- Operatorler ve islem Onceligi

— Operator kelimesini hi¢ duydunuz mu?
— Peki kendisine operator denilen birini taniyor musunuz? Mesela
Bilgisayar Operatorii bir tamidiginiz var mi?

— Peki Matematiksel islemlerde hi¢ operator kavramini duydunuz mu?
Bildiginiz gibi matematikte islem yaparken ™+, “-““ x> “/” “=" gibi semboller

kullaniyoruz. Iste bunlara “Matematiksel Operator” denir.

— Peki, meslek olarak islerini yapan “Bilgisayar operatérii” gQibi kisilerin
yaptigt isle bu matematiksel simgelerin arasinda nasil bir ortak yon

olabilir ki ikisine de operator denmektedir?

Operator kavram; bir araci, nesneyi ya da sayiyi isletmek/¢alistirmak anlaminda
kullanilmaktadir ve bilgisayar operatorii de bilgisayari isletme/galistirma gorevini yerine
getirmektedir. Ayn1 sekilde matematik operatorleri de matematiksel islemlerin uygulanmasi
gorevini yerine getirmektedir.

Simdi asagidaki sorudaki bosluklara matematiksel operatorleri anlamli sekilde yerlestirelim.

Soru g 6 5 3 2 12
Yanit : +

Matematiksel operatorler



Simdi de matematikte islem onceligine sahip ¢carpma (*) ve bolme (/) operatorlerine yoneli bir
ornek yapalim.

Soru : 3 2 2 2 2
Yanit : X

Matematiksel operatorler

Matematiksel operatdrlerin haricinde programlama dillerinde 6nemli bir yere sahip
olan Mantiksal Operatorler vardir. Mantiksal operatérler “VE*, “VEYA?” ile “DEGIL”
ifadeleridir. Simdi bununla ilgili bir 6rnek yapalim.

Ali A sehrinden B sehrine gitmek Uzere yola cikmistir. Yol Uzerindeki képruolerin kanatlari kapali
oldugunda képruler gecilebilmektedir. Ali'nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal
ifadelerden hangileri saglanmalidir?

1. O Koépru 1 VE Kopru 2 Kanatlari Acik

2. O Koépru 1 VEYA Kopru 2 Kanatlar Acik

3. O Kopru 2 VE Kopru 3 Kanatlar Agik

4. O Koépru 4 VE Kopru 1 Kanatlar Acik .
5. O (Képru 3 VE Képru 4 Kanatlar Acik) DEGIL

Ve, Veya, Degil calismasi

Yukaridaki 6rnekte “VE” | “VEYA” “DEGIL” operatorleri mantiksal operator olarak
adlandirilmaktadir ve ayn1 diger operator kavrami kullanimlari gibi, komutlarin
isletilmesi gorevini tistlenirler.

2- Say1 Tahmini

Hem ikili arama siirecini hem de biiyiiktiir ve kiiciiktiir operatorlerini dgrenecegimiz bir
caligma yapacagiz.

— Simdi 1’den 10°a kadar aklimdan bir say: tuttum. Bu sayinin kag
oldugunu bulabilmek icin sizce bana en az ka¢ soru sormaniz gerekir?
—Peki 1°den 100°e kadar bir say: tuttugumda bu sayryr bulabilmek i¢in

bana en az kag¢ soru sormaniz gerekir?

Birisi, 1 ile 100 arasinda aklindan bir say1 tuttugunda bu sayiy1 bulabilmek i¢in en fazla 7 soru
yeterlidir. Burada 6nemli olan soracaginiz sorular1 dogru secebilmektir. Siirekli,

-Tuttugun say1 1 mi?

-Tuttugun say1 2 mi?

seklinde say1 tahmini yaparak sorular sormak, soracaginiz soru sayisini arttirir. Bu sorulari
secerken, ilk dnce arkadasimizin aklinda tuttugu sayinin bulundugu araliin tam ortasindaki
say1 ile baglamaliy1z.
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Bizim araligimiz 1 ile 100, o halde 50 sayisin1 kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;

Tuttugun say1 50 veya 50°den biiyiik mii?

Burada sorunun cevabina gore, her defasinda sayilarin yarisini eliyoruz. Elemedigimiz
araliktaki sayilarin tam ortasindaki sayiy1 kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz, bu
isleme say1y1 bulana kadar devam ediyoruz. Ornegin ilk sorunun cevabr evet ise,

Tuttugun say1 75 veya 75’ten biiyiik mii? diye sorariz, cevabi hayir ise,

Tuttugun say1 25 veya 25’ten biiyiik mii? diye sorariz.

Burada sorular1 hep ayni sekilde sormaniz isinizi kolaylastiracaktir. Yani her defasinda
“Bliylik mii?” veya “Kiigiik mii?” kaliplarindan yalnizca birini kullanin.

6.HAFTA

1- Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masah

Asagidaki hikayeyi dikkatlice okuyalim.

Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masah -

Bir yaz giinii agustos b&cegi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan diismiis bir tahil tanesini
hareket ettirmek icin ugrasip didinen karincay: izlemeye basladi. Bir siire sonra agustos bécegi karincaya
seslendi:

Hey, kiiciik sen ne yapiyorsun?

“Kis i¢in tahil topluyorum.” dedi karinca bitkin bir sesle. Biitiin giin ¢ok ¢alismis ve olduk¢a yorulmustu.
“Ama daha yazin ortasindayiz.” dedi karinca, “Kisin gelmesine daha aylar var ve ortalik yiyecek dolu.
Neden giiniinii bu sekilde harciyorsun ki?”

Karinca bir dakika durup diisiindii ve sonra yanit verdi. “Bu bizim kullandigimiz algoritma yiiziinden.”
“Algoritma?” diye sordu agustos bécegi.

“Bir isi basarmak icin takip edilen adimlar ya da yénergeler.” diye aciklad: karinca. Mesela bir mobilyaci
sandalye iiretmek istediginde 8l¢gmeyi, kesmeyi, zzmparalamay1 ve cakmayi iceren bir algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢dziiyor?” diye sordu agustos bécegi. “Acaba, yazin ¢oook fazla zamanin olmasi
problemini mi ¢dziiyor?” dedi kendi esprisine giilerek.

“Algoritma tiim karinca kolonimizi biitiin yil boyunca saghkl tutmamaiza yariyor. Her giin yapmamiz gereken
belirli isler var. Yazin sabahlar yiyecekleri toplariz, 6gleden sonra tiinel kazarnz ve aksamlar1 da uyuruz. Cok
fazla is gibi goriinebilir ama bu bizim soguk kis aylarinda yeterli yiyecege sahip olmamiz garantiliyor.”

“Bu basit bir algoritma gibi gériiniiyor.” dedi agustos bécegi.

“Algoritmalar basit ya da karmasik olabilirler.” diye aciklad: karinca. Bazen algoritmalar ancak baska
algoritmalarla ¢éziilebilecek adimlar bile igerebilirler. Ornegin, ben yiyecek toplarken, &zel bir yiyecek
toplama algoritmasi kullaniyorum. Bu algoritmanin 5 adimi var. 1) tarlaya yiirii, 2) lizerinde taneleri
olan bir basak sap1 bul, 3) tanesini basagin sapindan ayir, 4) tahil tanesini karinca yuvasinin tepesine tasi,
5) taneyi depolama tiineline yerlestir. Ve ben bir siirii tahil tanesi toplayabilmek i¢in her seferinde bu 5
adim tekrarhyorum.”

“Ama bu ¢ok sikic1.” dedi agustos bécegi. “Ben algoritma kullanmiyorum. Ben canim ne zaman ne isterse
onu yapiyorum. Aslinda tamamen &zgiiriim. Mesela simdi basak sapinin tepesine tirmanacagim ve biraz
sarki sdyleyecegim, bahse girerim senin algoritman bunu yapmana izin vermez.”

Karinca omuzunu salladi. Algoritmasi belliydi ve sonraki adiminin ne olmasi1 gerektigini biliyordu.
Bu algoritma kendi kolonisi igin yiizlerce yildir ise yariyordu. Bu yilizden agustos b&cegi oradan oraya
ziplayip sarki séylerken karinca éniindeki ise geri déndii.

6 ay sonra, ¢ok sert bir kis geldi. Agustos bdcegi iizerinde hi¢cbir sey kalmamis bugday tarlasinda dolasip
duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

Tam o sirada karinca kendi kolonisinin tiinellerinde, sicak ve giiven i¢cindeydi. Bu sefer kis algoritmasini
uyguluyordu, buna goére tiineller kaziyor, yemek yiyor ve dinleniyordu. Kis algoritmasini yaz
algoritmasina gére daha ¢ok seviyordu. Dogu tiinellerinden birinde ¢alisirken bir an durdu ve agustos
bécegini diistindii. Acaba o hala giinlerini basak tarlasinda sark: sdyleyerek mi gegiriyordu yoksa iyi bir
algoritmanin degerini 6grenebilmis miydi?

Bu hikaye www.computationaltall om sitesinden yararlamlarak Tiirk ilmistir.
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Agustos Bocegi Ile Karmnca Hikayesi

Bu hikdye muhtemelen daha 6nce duydugunuz bir hikayenin biraz degistirilmis bir
versiyonuydu.

— Hikdyede daha once duymadiginiz farkl bir kelime dikkatinizi ¢ekti mi?

— Hikayede gegcen “Algoritma’” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir?
Algoritma; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulagsmak i¢in tasarlanan yoldur.
Algoritma tasarimi yapmak ise bir problemi ¢6zmek i¢in plan yapmaktir. Algoritmayi bir
ornekle acgiklayalim.

Ornek: Gece uyandiniz ve karniniz ¢cok ag. Bu bir problemdir.

Ne yaparsiniz bir diisiiniin.

Iste yapilabilecek bir plan:

Buzdolabina yiirti.
Buzdolabinin kapagini ag.
Terayagini bul.

Receli bul.

Ekmegi bul.

Terayagini ekmege siir.
Receli terayaginin iizerine siir.
Regelli ekmegi midene indir.

Bu plan sizin probleminizi ¢ozdii ve harika bir algoritma tasarimi oldu. Bir algoritma
olusturmak veya bir algoritma tasarimi yapmak i¢in, glinliik hayatta cogu zaman farkinda bile
olmadan yaptigimiz etkinlikleri kii¢iik parcalara bolmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara
boldiigiimiiz isi karsi tarafa anlatmak/iletmek, her zaman daha kolaydir.

2- Kansikhik Oyunu

Sizinle, adimlar1 karisik sekilde verilen bir aktivitenin ne oldugunu bulmaya ¢alisacagimiz
bir oyun oynayacagiz.

Bir 6rnekle oyunu anlatalim. Asagida kalin harflerle yazilanlar, tahmin edilmesi istenen
aktivitenin adimlarindan biri. Adimlar karisik sekilde verilmistir. Sadece bu adimlari
okuyarak en kisa siirede aktiviteyi tahmin etmeye ¢aligin.

Dikkatlice katlayin. — Sizce bu ne ile ilgili bir aktivite olabilir?
Eger bilemediyseniz adimlardan digerine gegiyoruz.

Pulu yapistirin. — Sizce bu ne ile ilgili bir aktivite olabilir?
Eger bilemediyseniz diger adima gegiyoruz.

Ozenle yazin. — Sizce bu ne ile ilgili bir aktivite olabilir?
Eger bilemediyseniz sonraki adima gegiyoruz.

Zarfa yerlestirin ve kapatin. — Aktiviteyi tahmin edebildiniz mi?
Eger yine bilemediyseniz son adima gegiyoruz.

Postalayin. — Hala bulamadiniz mi1?
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Aktivitemiz: Mektup géondermek.

Simdi bu karigiklig1 diizeltelim. Mektup gondermenin adimlari su sirada olmaliydi.

Ozenle yazin

Dikkatlice katlayin

Zarfa yerlestirin ve kapatin
Pulu yapistirin

Postalayin

3- Miizik Aleti Yapalim

Evinizde bulunan malzemelerle bir miizik aleti yapacak olsaydiniz bu ne olurdu?
Yogurt kovasindan davul,

Pet siseden marakas,

Pipetlerden pan fliit,

Konserve kutularindan trampet... gibi evdeki malzemelerden miizik aletleri yapilabilir.

— Yapmay: diistindiigiiniiz bir miizik aletinin asamalarint algoritma halinde
yazabilir misiniz?

lwiw
' & V ”?&”;‘17 Muzik aletleri

7.HAFTA

Algoritmanin adim adim yazilmis talimatlar oldugunu daha 6nce 6grenmistik. Bu yazili
talimatlar1 daha kolay takip edebilmek i¢in akis semalar: kullanilmaktadir.

Akis semalarinin neye benzedigini orneklerle inceleyelim. Sabah Rutini Akis Semasi

SABAH RUTINI =

ik

galdiginda
A‘.(}ORITMA Yataktan kalk
Alarm Caldiginda, v

+

1. Yataktan kalk

2. Y0OzONU yika

3. Aile Uyelerine gunaydin de
4. Giysilerini giy

5. Cantani hazirla '
6. Kahvaltini yap ‘ _Cantanl hazirla

7. Okula Git a
Kahvaltini yap

Okula git

Aile Oyelerine
gunaydin de
+

Giysilerini giy

il
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Kek Tarifi Akis Semast

KEK ALGORITMA =g
BASLA S A

1 gay bardag urt ve

1. Firm1 170°C'ye getir. 1 cay bardag zeytinyag
2. 2 yumurtayi 1 bardak sekerle cirp. s
3.1 gyay bardaygl yogurt ve 1 cay bardag: 2su b;,:::,‘x:‘ eklaiva
zeytinyag ekleyerek karistir.
4.2 su bardag un ekle ve kanigtir.

5. Eger elinde findik ve kakao yoksa 7.
adima git. .
6. Findik ve kakao ekle ve 9. adima git.
7. Elinde 0zUm yoksa 9. adima git.

8. Kuru 0zOm ekle ve 9. adima git.

9. Malzemeleri karistir ve kabartma

tozu ekle.

10. Kek kahibimi yagla.

11. Malzemeleri kaliba dok.

12. Firina koy ve 45 dk pisgir.

13. Firindan cikar. Malzemeleri kaliba dok

yoRr
ekloyerek karistir

Malzemeleri karistir
ve kabartma tozu ekle

AL

. Firina koy ve 45
BITIR akika pigir

Firindan gikar

o
T

Sabah rutini dogrusal bir akisa sahip oldugu i¢in ¢ok karmagik goziikmiiyor. Kek tarifi akis
semasinda ise bazi kosullarin yerine getirilmesi gerektigini goriiyoruz.

Simdi akis semasi1 nedir nasil kullanilir buna bakalim.

AKIS
SEIMASL T

Akis Semasi

Bilgisayarlarin da bir dili oldugunu sizlerle daha 6nce 6grenmistik. Bu giinkii dersimizde
bilgisayarlara komutlar girerken kullandigimiz akis semasi iizerinde duracagiz.

Bir sUrecin adimlarini gorsel ya da
sembolik olarak gosterir.

M
\
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AKis Semasi Nedir?

Akis Semasi bir siirecin adimlarini gorsel ya da sembolik olarak gosterir.

Farkh hareketler icin
Farkh semboller kullanilir.
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Farkli hareketler / gorevler i¢in farkli semboller kullanilir.
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Akis Semas1 Ne ise Yarar?
Bir problemin ¢6ziimiine yonelik olusturdugumuz algoritmalart adim adim anlatmak ve
programlarken hangi islemleri yapacagimizi anlamak amaciyla akis semalarindan yararlariniz.

PN Akis semalarn cesitli
sekillerden olusur.

Bu sekillerin bir cogu matematik
dersinde kullandigimiz
geometlrik sekillere cok

benzer. —

Akis Semasi Neye Benzer?
Akis semalar ¢esitli sekillerden olusur. Bu sekillerin bir cogu matematik dersinde
kullandigimiz geometrik sekillere cok benzer.
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Akisi baslatir ve bitirir.

- DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtir.
- PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.

Bu sekillerden biri elips’dir. Elips bir akis1 baslatan ve bitiren sekildir.Algoritmamizin
baslangicinda ve bitiginde bu sembolii kullaniriz.

Diger bir sekil ise ise dikdortgendir. Dikdortgen, Algoritmalarin akisinda yapilacak olan
eylemi / iglemi belirtmek i¢in kullanilir.

Akis semasinda disaridan bir bilgi/veri girisi yapilirken paralelkenar kullamlir. Ornegin
klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolii kullaniriz.

ESKENAR DORTGEN
Karar verme merkezidir.

- DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici ciktist.
OKLAR

Akis yonunU gosterir ve
sembolleri birbirine baglarlar.

ALTIGEN
Tekrar eden komutlari belirtir.

Eskenar dortgen bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkli segenek varsa eskenar
dortgen kullanilarak secenekler yazilir.

Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikt1 olarak gostermek istedigimizde dalgali dortgen
semboliinii kullaniriz.

Oklar algoritmadaki sembolleri birbirlerine baglamak ve akis yoniinii géstermek icin
kullanilir.
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Altigen ise tekrar eden komutlar i¢in kullanilir.

Akis semalart glinlik yasamimizda adim adim yaptigimiz isleri ve verdigimiz kararlari
icerebilecegi gibi bir hesap makinesinin nasil ¢alistigini da anlamamiza yardimci olabilir.

Hesap makinesiyle yapilan islemler de akis semasiyla gosterilebilir.
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Ormnegin bir hesap makinesinin ¢ikarma islemini yaparken kullandig1 adimlari akis semasi ile
ifade ettigimizde resimdeki gibi goriiniir.

2- Tortop’un Eger-Yoksa Yasam

Asagidaki Tortop’un hikayesini okuyalim.
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TORTOP'UN MUHTESEM EGER - YOKSA YASAMI

Tortop, Kralin cok sevgili evcil kaplumbagasiyd: ve harika bir yasam silirmekteydi. Giinlerini bahcedeki
fiskiyeli kiiciik havuzda gecgirirdi. Bazen ylizer bazen de uyurdu. Bir saat boyunca kipirdamadan bir
cakiltasina bakarak kendini eglendirebilmesinin haricinde c¢cok da degisik bir &zelligi yoktu ancak kral
Faralya onu yine de ¢cok severdi. Sarayin gdrevlileri onunla ¢cok yakindan ilgilenirlerdi. Havuzunun temiz
olmasina dikkat ederlerdi ancak Tortop yosunlarin tizerinden kaymay: sevdiginden dibini biraz yosunlu
barakirlardi.

Tortop, basit birka¢ kurala dayali bir yasam siirerdi. Aslinda beyni ancak bir cakiltasi buyiikligiinde
oldugunda bu kurallar birkac¢ basit EGER-YOKSA tuirti kurallardi. Bu kurallar Tortop'un tum ginlik
rutinini olustururlardi. Ornegin ne zaman yemek yiyecegine karar vermek icin ¢ok basit bir mantik
yuriatiardia.

EGER karni agsa
Yemek ye

Bu manuk Tortop icin ¢ok iyi calisiyordu clinkii aciktigl zaman yemek yiyordu ve dogal olarak acikmadig:
zaman da yemek yemiyordu. Bu baya gilizel bir sistemdi.

Yasaminin bazi yonleri icin EGER kurali birkag¢ farkli davranis bicimini de icerebiliyor. Mesela yiizerken;

EGER fiskiye aciksa
fiskiyenin altinda oyna
YOKSA

biuyilik kayanin etrafinda yiiz

Tabii ki Tortop fiskiyeyi kayanin etrafinda ylizmekten daha ¢ok seviyordu.
Bazen kararlar biraz daha karisik olabiliyor ve birkagc EGER- YOKSA kuralini birlikte icerebiliyorlar.

EGER hava gilinesliyse

cimenlerde otur

YOKSA EGER hava ilik ve bulutlu ise
yluzmeye git

YOKSA

uyu

Tortop’un bakimindan sorumlu olan bahc¢ivan ¢ogunlukla “Bu kaplumbaganin tiim yaptig1 yemek yemek,
uyumak ve ylizmek” diye dalga gecerdi, ki bu sézler pek de yanlis sayilmazdi. Tortop'un yasamini diizenleyen
mantik EGER-YOKSA ifadeleri ile birbirlerine baglanmas 50 kadar farkli davranistan olusmaktaydi.

Giinlerden bir giin bir arastirmaci geldi ve bir hafta boyunca Tortop'un davranislarini inceledi. Tortop'un
rutinini olusturan tiim davranislarin mantigimi 3-4 parsdmen kagidina sigdirabildi. Bunun ne demek
oldugunu anlayabilecek kadar zeki olsayd: Tortop belki de alinirdi, ama onun yerine ¢imlerde uzanip
birazcaik dinlendi - ¢linkii hava 1lik ve gilinesliydi.

Ve bir giin hi¢ akla gelmeyen bir sey oldu. Bahcivan Tortop belki biraz sikilmastir diye diistiindi ve ikinci
bir buyiik kaya ekledi havuza. Bu biiyiik kaya Tortop'un EGER-YOKSA ifadelerine dayali rutinini altiist
etmisti. Tortop’un yeni ortama uyum saglayabilecek baska bir rutin olusturabilmesi tam bir haftasini aldx
Sonucta, eski rutinine bir EGER-YOKSA ifadesi daha eklemis oldu.

EGER sagdaki tasa daha yakinsan
Sagdaki tasin ¢cevresinde yluiz
YOKSA

soldaki tasin cevresinde yiiz

Boylece hayatinda diizen yeniden saglanmas oldu.

Bu hikaye www.comp ionaltal. .com sitesinden y k T irilmistir.

Tortop’un Muhtesem Eger-Yoksa Hikayesi
Bu masala gore Tortop’un ;

Hava durumuna bagli hareketlerinin akis semasini
Havuza ikinci kayanin gelmesiyle 1lik ve bulutlu bir giinde Tortop’un neler yapacagina dair
akis semasini

hazirlayalim. Bu akis semasini dilerseniz ¢izim programiyla, dilerseniz kelime islemci
programiyla, dilerseniz de defterinize ¢izebilirsiniz.

3- Kedicik Susams

Senaryo:

Soguk kis gilinlerinde sizin de bildiginiz gibi baz1 hayvanlar a¢ ve susuz kalabilir. Bir hayvan
sever

olarak siz de gilin boyunca onlara yardim etmeye karar veriyorsunuz. Ancak bir sorunla
karsilagiyorsunuz. Disariya koydugunuz su iki saat i¢ginde donuyor ve yiyecekler de lapa lapa
yagan karin altinda kalarak goriinmez oluyor. Siz de bu gorevi kendinize hatirlatacak bir akis
semasi olusturun.
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4- Robotun Rotasi

Akis semalarini algoritmamizin adimlarini tanimlamak i¢in kullandik. Simdi de bir
araci/nesneyi istedigimiz yere gondermek icin nasil bir akig semalar1 hazirlayabilecegimize
bakalim. Bu aslinda bilgisayarda karsilastigimiz pek ¢ok oyun ve animasyonun da temelini
olusturuyor.

Simdi asagidaki sekilde yer alan aracin A noktasina ulagmasi i¢in akis semasini olusturalim.

Y. N s |
| « — - - - m» |
R(@tun Rotasi o

Akis semasinin ¢0zimii:

BASLA

HEDEF: A NOIKKTASI ,LiLE
- B i
- C :O: D i
S .

o A

noktasina giden akis semasi

Gorselde robotun yoniine dikkat edelim. Buna gore A noktasina gitmek icin robot dncelikle 1
adim ileri gitmeli. Ardindan tekrar 1 adim ileri gitmeli. Daha sonra A noktasi solda kaldig:
i¢in oldugu yerde sola donmeli. Sonra iki defa daha ileri gittiginde A noktasina ulasmais olur.

Burada farkli yollar da denenebilir. Mesela 6nce C noktasina ulasip sonra A’ya ilerleyebilir.
Onemli olan en kisa yolu kullanmak veya en az adimla hedefe ulasmaktir.
Simdi diger noktalar i¢in de akis semalar1 olusturalim.

Robotun B noktasina ulasmasini saglayan akis semasini ¢izin.

Robotumuzun C veya D noktalarindan birine gidecek kadar pili kaldigini disiinelim. Bu
duruma uygun bir akis semasi olusturun.

8.HAFTA

1- Tavsan ve Havucg
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Sizlerle hedefe ulagsmak i¢in farkli akis semalar1 olusturabilecegimiz bir oyun oynayacagiz.
Oyunun kurallar su sekilde:

Gorseldeki alanda rastgele bir noktaya tavsan, havug ve engel (kuyu) yerlestirilecek.
Tavsani, engele diismeden havuca ulastiracak algoitmay1 yazmalisiniz.

Siireniz 1 dakikadir.

Bagsla ve Bitir komutlarini yazmali, algoritma yazma kurallarina uymalisiniz. Aksi takdirde
algoritmaniz gecersiz sayilacaktir.

Ornek Oyun:
Ornek Oyun 1 :

Bu sablona gore, asagidaki érneklerde oldugu gibi akis semalan olusturun.

N Akis Semasi 1 Akis Semas: 2 Akas Semasi 3
Y aasta sasta oasta
TAVAN * : *
= VE = v * ll.Etl.E
- SOLADON ILERLE
VU * i
v + +
¢ ' .
88 . ILERLE
Yukandaki sablona gore, tavsamn havuca + v sauinﬂu
ulasmasim saglayan 3 farkh akis semas. yandaki ‘SOLADON — ILERLE
sekildedir; + +
ILERLE BITIR R
I LERLE
. +
BITIR BITIR

Simdi asagida verilen semalara gore tavsani havuca ulastiran akis semalart olusturun.

..
f
¥
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2- Eyvah Akis Semalar1 Karismis

Karisik sekilde verilmis akis semalarini siralama etkinligi yapacagiz. 3 farkli senaryo ve bu
senaryolarin karisik sekilde verilmis akis semasi parcalari var. Goreviniz, senaryoya gore
uygun akis semalarini olusturmak. Etkinligi bireysel olarak yapabileceginiz gibi bir
arkadasinila beraber de yapabilirsiniz. Yalniz 6nemli bir uyari; karisik verilen akis
semalarinin i¢inde sizi yaniltmak i¢in konulmus hatali sekiller ve yanlis pargalar da var.
Senaryolari dikkatlice okuyun ve bu pargalar1 kullanmamaya calisin.

SENARYOLAR

Senaryo 1: Alperen 8. sinifa giden bir 6grencidir. Alperen’in annesi sadece cumartesi aksami
23.00’te uyumasina izin vermekte diger giinlerde ise 21.00’de uyumasini istemektedir.
Alperen cep telefonuna uyku saatini hatirlatmasi i¢in bir hatirlatict eklemistir. Bu
hatirlaticinin ¢alismasina ait akis semasini olusturunuz.

Senaryo 2: Niliifer babasiyla birlikte bindigi asansorde ‘Max. 250 kg’ yazisin1 okumus ve
babasina bunun ne anlama geldigini sormustur. Babas1 asansoriin en fazla 250 kg yiik
tastyabildigini, asansorde 250 kg’dan fazla agirlik oldugunda ise ¢alismadigini belirtmistir.
Siz de asansoriin ¢alisma bi¢imini anlatan bir akis semasi olusturunuz.

Senaryo 3: Ahmet Bey oglu Mert’e oynamasi i¢in bir bilgisayar oyunu almistir. Bilgisayar
oyununun lizerinde 10 yas ve {lizeri yazmaktadir. Mert 11 yasinda oldugu i¢in oyunu
bilgisayarina kurarak oynamaya bagslar. Mert’in 8 yasindaki kardesi Efe de oyunu merak eder
ve abisinin evde olmadigi bir zamanda oyunu agmak ister. Ancak oyun baglamadan 6nce
¢ikan ekranda Efe adin1 ve dogum tarihini yazmak zorundadir. Efe bu bilgileri girer ancak
oyun bir tiirlii baglamaz. Sizce bilgisayar bu durum i¢in nasil bir akis semas1 kullanmigtir?

SENARVOL

Alperen 8. sinifa giden bir ogrencidir. Alperen’in annesi sadece cumartesi aksami 23.00'de
uyumasina izin vermekte diger ginlerde ise 21.00'de uyumasini istemektedir. Alperen cep
telefonuna uyku saatini hatirlatmasi icin bir hatirlatici eklemistir. Bu hatirlabicinin calismasi-
na ait akig semasini olugturunuz.

SENARYDZ

Nilofer babastyla birlikte bindigi asansorde ‘Max. 250 kg' yazisini okumus ve babasina bunun ne
anlama geldigini sormustur. Babasi asansorun en fazla 250 kg yuk tasyabildigini, asansorde 250
kg'dan fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansorin calisma bigimini
anlatan bir akis semast olugturunuz.

SENARIO S

Ahmet Bey oglu Mert'e oynamasi igin bir bilgisayar oyunu almigtrr, Bilgisayar oyununun Uzer-
inde 10 yas ve Uzeri yazmaktadir, Mert 1 yaginda oldugu iin oyunu bilgisayarina kurarak oyna-
maya baglar. Mert'in 8 yasindaki kardesi Efe'de oyunu merak eder ve abisinin evde olmadig bir
zamanda oyunu agmak ister. Ancak oyun baglamadan once gikan ekranda Efe adini ve dogum
tarihini yazmak zorundadir, Efe bu bilgileri girer ancak oyun bir turl0 baslamaz. Sizce bilgisayar
bu durum igin nasil bir akis semast kullanmistir?




KARISIK AKIS SEMALARI

Dilerseniz alttaki PDF dosyasinda verilen akis semalarinin dogru siralamasini defterinize

yazabilirsiniz, dilerseniz semalarin ¢iktisini alip, akis semasi sembollerini keserek dogru
siralamay1 yapabilirsiniz.

Unutmayin, sembolleri dogru siraya koymak yetmiyor, oklarla sembolleri
birlestirmelisiniz. Ayrica hatali sembolleri tespit edip bunlar1 kullanmamahsiniz.

EYVAH AKIS SEMALART KARISMIS!

Asaprda kangik olarak venimis alas sermas Dirimlerini ke, "« 7 "EBEvet” ve Hayw™ Fadelerini kulanarak. size
verilen senaryolara uygun, akes semalan clugburup defterinize yapegtinn, Didat! Baxn pargalar artabilie,
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9.HAFTA

1- Algoritmik Diisiiniiyorum

— Hig¢ tangram oynadiniz mi?

Tangram, cesitli malzemelerden yapilmig olan geometrik bicimlerdeki yedi adet parcay1 bir

araya getirerek cesitli formlar (penguen, kedi, ev ...) olusturma esasina dayal1 yaratici bir
zeka oyunudur.



o

o

Bu derste birlikte tangram oyununu oynayacagiz. Ancak bunu yaparken algoritma kullancagiz
ve bir kisi algoritma ile yonlendirme yapacak, diger kisi/kisiler ise aldig1 komutlara gore
parcalar1 yerlestirecek.

Bunu yapabilmek i¢in tangram pargalarina ihtiyacimiz var. Asagidaki PDF dosyasinda hem
renkli hem renksiz tangram pargalar1 yer almaktadir. Renkli ¢ikt1 alma imkaniniz yoksa
renksiz ¢ikt1 alip pargalar1 boyayabilirsiniz. Ciktiy1 kalin kagida alirsaniz daha 1yi olacaktir.

¢ Asagidaki tangrami saretli yerlerden kesin 3¢ Asapidaki tangrami isaretl yerlerden kesin,

9 Asaigdaki tangram isaretl yerlerden kesin ve bayayn. 9@ sadak tangrami isaretliyerlerden kesin ve boyayin

— Yukarida gérdiigiiniiz kus sekillerini yapmak zor mu kolay mai?

Tangram pargalarinin renkleri bize kuslar1 yaparken olduk¢a yardimci olmakta. Bu sebeple
kolayca kus sekillerini yapabiliriz.

— Peki ya bu kus sekillerini yapma adimlarini algoritma halinde yazip bir

baska arkadasimiza yaptirmaya ¢calissak zorlanir miyiz?

Bu sekilleri yapmak icin ugrastiginiz sirada beyniniz gordiigi sekille ilgili komutlar ald1 ve
size ne yapmaniz gerektigini adim adim iletti. Ancak bunlar olup biterken, sonuca
odaklandigmiz i¢in, siirecin pek de farkina varamadiniz.

Etkinligin bundan sonrasinda ise beynimizin bize verdigi adim adim talimatlar1 biz sesli bir
sekilde arkadaslarimiza anlatmaya calisacak ve beynimizin kolaylikla yaptigi bir igin aslinda
ne kadar karmagik oldugunu gorecegiz. Bunu yaparken ise bir problemi ¢6zmek veya siral bir
seriyi olusturmak amaciyla algoritma olusturacak, bu algoritmay1 arkadaslarimiza tarif edecek
ve verilen bir algoritmay1 takip edecegiz.

Haydi Yapalhm

Dort kisilik gruplara ayriliyoruz. Her gruptaki 1. kisi algoritmik ifadelerle yapilacak islemleri
sOyleyecek, 2. ve 3. kisi erilen komutlara gore sekilleri yapmaya ¢alisacak, 4. kisi de
algoritmik ifadeleri kagida yazacak.

Kurallar:

Yonlendirmeyi yapan kisi, ifadelerini algoritma kurallarina gore soyleyecek, ifadeler net
olacak.

Sekli yapmaya ¢alisanlara kimse miidahalede bulunmayacak,

Algoritmay1 yazan kisi, dogru ifadelere + yanlis ifadelere — isareti koyacak

Ornek:
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Basla

Yesil tiggeni al ve bir defa sola ¢evir

Yesil tiggeni masaya birak

Paralel kenar’1 oldugu gibi (¢cevirmeden) al

Yesil iicgenin sagina iist uclar1 denk gelecek sekilde yerlestir
Dikdortgeni oldugu gibi (¢evirmeden) al

Paralel kenarin alt kenarina, kenarlar1 tam degecek sekilde yerlestir
... devamu Sizde

2- Zarftaki Degiskenler

— Degisken ne demekti?

“Degisken ilk haliyle kalmayan, yeni degerler alan ifadeler demekti. Bilgisayarlarda
kullandigimiz sekliyle bir bilgi i¢in yer tutucudur.”

Simdi bunun ne anlama geldigini anlamaya c¢alisalim, asagidaki kisa dort siiri inceleyelim.

Esra gozlerini agmus

Gonliine giines ka¢mis

Ali gézlerini agmis

Gonliine giines kagmis

Engin gozlerini agmg

Gonliine giines kagmis

........... gozlerini agmis

Gonliine giines kagmis

— Sizce 4. siirdeki noktalr yere hangi isimler gelebilir? Mesela kendi adiniz
olabilir mi? Bu siiftan birinin ad1? Okuldan birinin adi1?

Gordiigiiniiz gibi metinde degisen tek sey isim. Bu isimleri bildigimiz zaman siirimizi
kolaylikla olusturabiliriz.

— Eger isimlerini onceden bilemezsek, biitiin okul icin bu siirden yazmak
¢ok zor olurdu degil mi?

— Mesela bir bilgisayar oyununu kodlarken, her seferinde kisiye 6zel bir
oyun yazmak zorunda kalsalard: bu ne kadar pahali ve zor olurdu degil
mi?

Bu sebeple bu tiir durumlar i¢in bir “yer tutucu” kullanilir. Yer tutucular yani degiskenler bu

tiir durumlarda isimizi kolaylastiran ifadelerdir. Yukaridaki siiri yer tutucu ile yazacak
olursak:

...(ad).... gozlerini agmig

Gonliine giines ka¢mis

Buradaki ad yer tutucusuna yani ad degiskenine herkes kendi adini yazabilir. Boylecek herkes
icin bu siir yazilabilmis olur.

Simdi asagidaki etkinligi yapalim.



ZARFTAKI DEGISKENLER

Solda zarfin igindeki degiskenin degeri verilmis. sagda ise iginde bosluk ve degisken adi yazan cOmleler var. COmle-
leri dogru degisken degerleri ile eglestirebilir misin?

BOyOodUgom zaman evimde bir - beslemek istiyorum.

= san hayvan

yaprakl bir gigek buldum. gok gizel kokuyordu.

yaprakSayisi
4avrakSayic; =22
Babam evin duvarlarov boyadi.
renk
Vo = i
haty bl yapmay) gok seviyorum, her aksam yaparim.
hob!|
nehir diye bir sey yoktur. o yozden o renk bir su gérorsen

onsevdigimsSpor = basketbol renk

sakin igine girme.

= resim benim en sevdigim spor. Sen de sever misin?
enSevdigimSyor

i

Degisken zarflarn ayni zamanda sayilari da igerebilir acaba asagidaki zarflan kullanarak sihirli sayilar bulabilir misin?

B c—— “+ ——

= R ;a"l“‘l

Sihirli Say1 A
-° ) ca‘aloo — ;aWB"‘

Sihirli Say1 B

=P = + x
sayllkl saylU¢ sayiBir
Sihirli Sayr1 C

Sol taraftaki degiskenlerin aldig1 degerler 6rnek olarak verilmistir. Mesela renk=sar1. Bu
kismi siz dilediginiz gibi degistirebilirsiniz.

10.HAFTA

1- Bilge Kunduz ile Tanistyorum

“Bilge Kunduz, bilgisayar bilimini ve bilgi islemsel diisiinmeyi her yastan 6grenciye
ogretmek amaci ile olusturulmus, bu konudaki farkindaliklar: arttirirken eglendirmeyi de
onemseyen uluslararasi bir etkinliktir. Bu etkinlik kapsaminda, bir¢ok iilke ayn1 donemde
ogrencilerin enformatik ile ilgili yetenekleri test eden ¢evrimici bir etkinlik diizenlenmektedir.

Etkinlikteki, kisa sorulara Bilge Kunduz gorevleri denmektedir. Bu gorevler, enformatik
konusunda hicbir 6n bilgisi olmayan kisiler tarafindan yanitlanabilir. Bu gorevleri ¢ozebilmek
icin 6grenciler bildiklerini gdzden gegirmeli, hesaplama yapmali, karar vermeli, neden-sonug
iliskisi kurmali, analitik diisiinme ve problem ¢6zme gibi iist diizey diisiinme becerilerini
kullanmalidir.

Bilge Kunduz etkinligi, sadece gen¢ 6grencilere degil, tiim insanlara ulagsmay1
hedeflemektedir. Herkesin her tiirlii teknolojik cihaza sahip oldugu giiniimiizde, insanlari
enformatik konusunda bilin¢lendirmek son derece 6nem teskil etmektedir. Etkili teknoloji
kullaniminin yani sira bilimsel olarak insanlarin teknoloji deneyimlerini arttirmak biligim
konusunda caliganlarin hedefi olmalidir.”


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/zarftaki-degiskenler.jpg

Bu etkinlikte Bilge Kunduz sorular1 biraz daha renkli bir sekilde yeniden diizenlenmis ve sizin
icin daha eglenceli bir hale getirilmistir.

HANGI TUS?

AL, yandak: gekildeki gibi tuglan olan bir mobil
telefon ile arkadagina, bir ismi mesaj olarak
gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez
basildiginda harfler ekranda gozikmektedir.
Ornegin, C harf igin 2 tusuna 3 kere basmak
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak igin ise
2 tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna bir kere ve son
olarak 6 tusuna ki kere basilmalidur.

Ali, 7 kez tusa basarak arkadaginen ismini mesaj
olarak gondermagtir. Agagidaki segencklierden
hangiss gonderdigs isemdir?

IRMAK
KAYA

MELEK
TUFAN

AYSE'NIN BILEKLIGT +

Aysenin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yan yana dizildiginde boyle gorionuyor.,

Sizce asagidakilerden hangisi Ayse'nin kopmadan énceki bilekligi olabilir?
B Cc D

X NS
w

\”‘} I ®_A|a, g
BALK CIZTYORUM &

yukandaki balik resmini clusturmak icin yeterlidir 7

| RN .




andl ~BALLS

Dort arkadas, Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak igin siraya girdiler.
Bilet kuyrugu lle dgili bazi bilgiler asagyda venimigtir:

1) Hakan siranin basinda degil

2) Nazan Efe'nin hemen oninde.

3) Aylin ssrada Hakan'in arkasinda.

Soru: Yukandaki bilgiler goz oninde bulunduruldugunda. srada GgUNCD olan kimdar?

A Efe B. Nazan C. Aylin D. Hakan

PIRAMIT SATIRLART

Islemn makines: itk sabirdaki 4 rakarmu girdi olarak almaktadir. Her satirda makine sayilar
arasindaki fark: hesaplamaktadir. Asa@idaki resimde 6rnek bir islem verilmistir.

Soru: Asagidaki girdi rakamlarndan hangisi
son satirda sonucun “07 [s#ir) olmasane saglar?

A.13 8 7 ©

B.18 9 4 1

C.i3 8 4 2

DS § 5 1

2- Bilge Kunduz Tiim Sorular

Her yil yenilerinin hazirlandig: tiim Bilge Kunduz sorularina https://bilgekunduz.org/ adresini
ziyaret edip Gorevler meniisiinden ulasabilirsiniz.

11.HAFTA

1- Hikaye Yaziyorum

Bu derste kisa bir hikaye yazma etkinligi yapacagiz. Ancak bu hikayeyi verilen climlelere ve
asagidaki uygulama kurallarina gére yazacaksiniz.

Mini hikayelerinizi yazmak i¢in kullanacaginiz ciimleler sunlar:


https://bilgekunduz.org/

agrwdE

o O O O

Sabah gozlerimi agtigimda giines tiim coskusuyla odama dolmustu.

Aslinda yeni tagindigim bu sehri ¢ok merak ediyordum.

Sira bu sene gidecegim okulu tanimaya gelmisti.

Oradan ¢iktigimizda annem ve ben birbirimize bakip giilimsedik.

Buray1 sevsem de yatmadan once eski arkadaslarimi ve mahallemi diistinmeden edemedim.

UYGULAMA

Bu etkinligi uygulamak icin 4 kisilik gruplara ayrilalim. Gruptaki ilk kisi 1. climle ile
baslayan ve 2. ciimle ile biten kisa bir hikaye yazacak. ikinci kisi 2. ciimle ile baslayan ve 3.
climle ile biten, ti¢lincii kisi 3. climle ile baslayan ve 4. climle ile biten, dordiincii kisi de 4.
climle ile baglayan ve 5. ciimle ile biten kisa bir hikaye yazacak.

Herkes bireysel caligsacak, hi¢ kimse digerinin hikayesine bakmayacak.

15 dakikada mini hikayelerinizi bitirmelisiniz.

Hikaye yazma isi bitince 1. kisiden baslamak iizere herkes hikayesini pes pese okuyacak.
Eger birbiriyle ¢elisen yerler varsa buralar diizeltilecek ve anlamli bir hikayeyi grup olarak
yazmis olacaksiniz.

12.HAFTA

1- Programlama Firtinasi

— Guinliik yagaminizda hi¢ “bilgisayarda programlama yapmak” ifadesiyle
karsilastiniz mi?

— Sizce bilgisayarda programlanarak yapilmis neler vardir?

Trafik 1s1iklarinin belirli periyotlara gére yanmasi, tramvaya ya da otobiise binerken
kullandigimiz kartlardan paranin ¢ekilmesi ve bu kartlara para yiikleme sistemleri, not ve
devamsizlik takibi yapabildigimiz e-okul gibi araclar1 giinliik yasamimizda programlama
ornekleri olarak verebiliriz.

Simdi programlama ile ilgili temel kavramlar1 6grenelim:



Programlama: Bir cihazin ya da yazilimin, gergeklestirmesi istenilen islemlere
iliskin yonergelerin, bilgisayara, programlama dili komutlar1 halinde
girilmesidir.

Programlama Dili: Bilgisayarda programlama yapilmasini kolaylastirmak
amaciyla 0zel olarak gelistirilmis komut yapilaridir.

Programci: Programlama isini gerceklestiren kisilere verilen mesleki isimdir.

2- Blok Tabanh Programlama

BLOK
TABANLI R
PROGRAMLAMA

— Aranizda blok tabanli programlama kavramini1 duyan var m1?

Programlama dilleri

’ yabanci dil gibidir.
QRS L m

Blok tabanli kodlar
iletisimi kolaylastirir.
[

Bilgisayar programlama dilleri, bir yabanci dil gibi 6grenilmesi zaman alan ve ilk bakista
karmagik dillerdir. Blok tabanli programlama araclari belirli bir program dilinde kullanilan
komutu islevini anlatan bloklara ¢evirmektedir. Bu sekilde iletisim kolaylagir.


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/blok_tabanli_programlama_page-1.jpg
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Google Blockly ve benzeri blok tabanli kodlama platformlarinda, satir satir kod yazmak
yerine bloklar stiriikleyip birakarak dijital tirlinler olusturabilirsiniz.

(=2

MERHABA! oD
Blsibaiian |

—

‘K |

Kod bloklari legolara benzer, ice ice gecer arka arka siralanir ve programinizin istediginiz
seyleri yapmasini saglarlar. Bir karakterin yiirlimesini ya da konugmasini, miizik ¢almasini,
harflerin canlanmasini vs...

Blok tabanh kodlama
Brogramlarl

( Blockly ‘_ =

Bunlar arasinda en yaygin olanlar1 Google Blockly, mBlock ve Scratch programlaridir.
Biz derslerimizde ¢evrimdisi olarak da rahatlikla
kullanabildigimiz Google Blockly Programini kullanacagiz.


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/b-tabanli-3.jpg
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<1 [=) [ https:/blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=tr

Google Blockly kodlari ile 3 farkli sekilde ¢alisabiliriz. Blockly sayfasindan
kendi kodlarimizi kesfedip olusturabiliriz.

[ L1 ]

L) ( http://blockly.eba.gov.tr/tr/maze.html?lang=tr&level=4 &

Blockly Oyunilar : Labirent 8

sola don < -

saga don © -

« & R

onde yol varsa ~

?

0 adet blogun kald:

Blockly Oyunlar sayfasindaki ¢esitli oyunlar yardimiyla da kod yazma deneyimini
gelistirebiliriz.

Google Blockly’i Cahstirma
Google Blockly uygulamasini 2 tiirlii agabiliriz.

Birinci yontem internet tizerinden ¢alisan https://blockly.games adresinden agabiliriz.

ikinci yontem internet baglantisina gerek olmadan calisan dosyalar1 bilgisayarimiza indirerek

acabiliriz. Ilgili dosyalar1 indirmek igin buraya tiklayip agilan sayfadan Tiirkge (ya da
istediginiz baska bir dil) secenegini tiklayarak bilgisayariniza indirebilirsiniz.

Eger internetsiz yani ¢evrimdist olan versiyonu tercih ettiyseniz, inen zip uzantilt sikistirilmis

dosyay1 bilgisayarinizda uygun bir konuma ¢ikartin ve klasérdeki index.html dosyasini
calistirin.


https://blockly.games/
https://github.com/google/blockly-games/wiki/Offline
http://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/03/blok_tabanli_programlama_page-7.jpg

3- Blockly Oyunlarim1 Taniyorum

Egitim havuzu

Kaplumbadga

Solet

Blockly Oyunlar, bilgisayar programlama konusunda daha 6nce deneyimi olmayan ¢ocuklara,
programlama egitimi vermek {izere hazirlanmuis, egitici oyunlardir.”

Her hayvanin (yesil), resmini ekle, ayak sayisini seg ve 6zelliklerinden
bir yigin olustur.

Ordek

bacaklar
ozellikleri

Tayler

Bulmaca oyununu Blockly Oyunlar’daki temel sekilleri 6grenmek ve blok tabanli islemlere
giris i¢in kullanacagiz.

Blockly Oyunlar : Labirent & 5 10 g v

hedefe ulastir.

| Bir kag ‘ileri git'
blogunu bir araya m
getirerek beni

» Programi Calistir

——
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Labirent oyununda karakterimizi hedefe ulastirarak komut verme, dongii ve karar iglemlerine
giri§ yapacagiz, ama her seviyede isimiz biraz daha zorlasacak.

Blockly Oyuniar : Kus 1 10

Kus oyununu oynarken karar verme problemimiz zorlagacak ama ¢ok eglenecegiz.

Bir kare giren bir progrsen alugtans.

Il

Sekiller ¢cizmeye ¢alisan kiigiik kaplumbagamiza dongiiler olusturarak yardimei olmaya
calisacagiz.

Bu kisiyi gizmek igin basit sekiller kullunn.

Biraz matematik ve programlamayi birlestirerek, resim ve animasyon olusturacagiz, ¢ok
zevkli olacagina eminim.


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/blockly-oyunlar-4.jpg
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Bulhmaca

8
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Labirent T~ Mazik o
2 — ~” Egitim ha zu

};ﬂ/ Film ‘ﬁ‘%

)

Kaplumbaga
- Solet

“Miizik” ve “Egitim Havuzu” uygulamalarini da verilen yonergelere gore yapabilirsiniz.
“Golet” oyunu ise metin yazarak yani kod tabanh programlamaya baglamak i¢in

kullanilmaktadir ve kendinizi programlama konusunda gelistirmek isterseniz bu bolimii de
inceleyebilirsiniz.

4- Simdi Bulmaca Cozelim

Blockly oyunlarinin ilki olan Bulmaca Oyunu ile baglayalim.

Bu oyundaki temel hedef “her hayvanin resmini,
bacak sayisini ve 6zelliklerini yesil bloklar iizerinde birlestirmek™tir.

Bu kapsamda oyunda yer alan blok tiirleri sunlardir:

Ordek

bacaklar:

Ozellikleri:

Yesil Blok: Diger bloklarin birlestirilecegi ana bloktur, hayvan resmi, resim boliimiine
gelecek, bacaklar meniisiinden se¢im yapilacak ve 6zellik kismina mor 6zellik bloklarindan
uygun olan eklenecektir.


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/04/blockly-oyunlar-7.jpg
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Hayvan Resimli Bloklar: Yesil bloklara eklenecek resim pargalarinin bulundugu bloklardir.

Mor Bloklar: Hayvanlarin 6zelliklerinin bulundugu bloklardir.

Yesil bloklar iizerinde dogru yerlere yerlestirilmeleri gerekir.

Simdi oyundaki yonergeye gore bulmacayi ¢dzelim. Bloklar1 dogru yere siiriikleyelim ve
hayvanlarin 6zelliklerini dogru segelim.

13-14 .HAFTA
1- Labirentten Nasil Ciktik

Bir dnceki boliimde neler 6grendigimizi hatirlayalim:

Blockly | Games

Yariun programcilar: icin osyuntar. Datia fazia Bilgi...

Bulmaca

D

Muzik

Egitim havuzu

Kus

>

Kaplumbaga =
Golet

Bir 6nceki dersimizde Blockly ile Labirent oyunu oynamistik. Labirent oyununun seviyelerini
gecmek icin ¢esitli kavramlar kullanarak her defasinda labirentten ¢ikmay1 basarmistik.

Tebrikler!

Bu seviyeyi 2 satir JavaScript ile ¢ézduanaz:

moveForward( ) ;
moveForward( ) ;

2. seviye icin hazir misimz?

& - iptal TAMAM
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Bu seviyeyi iki kod satir1 ile tamamlamistik. Her seviyede kod satirlarimiz artarak devam
etmisti. Cozlime ulagsmamizi saglayan kod satirlarinin sayisi bazen artabilir, bazen de
programlamanin ¢esitli 6zelliklerden yararlanarak daha az kod satir1 ile ¢ézlime ulasabiliriz.

Blockly Oyunlar : Labirent 6 10 Torkge O —-
Goaano]
' kadar tekrar et
yap
yap

Labirent oyununun 1.ve 2. seviyelerinde ilerle, saga don ve sola dén komutlarini kullanmay1
ogrendik.

3. ve 4. seviyelerde birden fazla tekrar eden komutlarda dongiileri kullanmay1 6grendik.

5. seviyede de dongiilerin farkli kullanim sekillerini goriirken 6. seviyede karsimiza ¢ikan
durumlara gore karar vermemizi saglayan eger komutunu gordiik.

Blockly Oyunlar : Labirent 10 _— co
kadar tekrar et
yap
L_-__J onde yol varsa - |
& yap
L_-L_J onde yol varsa - |
9 adet blogun kaldi. o
e

8, 9 ve 10. seviyelerde zorluk seviyesi artarak giden boliimlerden olusuyordu. 10. seviye
oldukg¢a zordu ve ¢oziimleyebilmek i¢in uzun siire ugrasmaniz gerekmis olabilir.

Simdi yeni bir etkinlikle birlikte yeni kavramlar 6grenip blockly ile kodlamaya devam
edecegiz.

2- Kisa Yolu Buluyorum

Oncelikle https://blockly.games adresini agalim. Blockly béliimlerinden Kus oyununu agalim.
Asagidaki agiklamalar1 dikkatlice okuyalim. Resimlerin iizerine tiklayarak biiytitebilirsiniz.



https://blockly.games/
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Blockly Oyunlar : Kus | 10 [Tarkce

~

g bashg ELS
‘ Kusun solucanini ve yuvasina inmesini

saglamak icin yon acisini degistirin.

-

» Programi Cahistir

Kus oyununu agtiysak 1.seviyeyi ekrandaki yonergeye gore caligtiralim.

Blockly Oyunlar : Kus 2 10 [Tarkce

~

bashg EE
5

Solucaniniz varsa bir baslhiga
veya solucaniniz yoksa farkh bir
bashga gitmek icin bu blogu

kullanin.

S al

» Programi Cahstir

Oyunun 2. ve 3. seviyelerinde “Eger yap” ve “degilse” ifadeleri karsimiza ¢ikiyor.

Eger yap ifadesi bir sart gerceklestiginde yapilacak islemler i¢in kullanilir.

Degilse ifadesi ise belirlenen sartin ger¢ceklesmemesi (tersi) durumunda yapilacak islemler

icin kullanilir.

3- Haydi Kus Yuvaya

Blockly Oyunlar : Kus 4 10

bashg: ElE

* eger
yap
=
=3 50 degilse
'x' gecerli yatay konumunuzdur.
'x' sayidan kucukse bir bashikta,
aksi takdirde farkh bir bashkta
gitmek icin bu blogu kullanin.

» Programi Calistir
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4. seviyeden itibaren agiklamay1 da dikkate alarak tiim seviyeleri ¢ozmeye ¢alisalim.

Yuvanin altinda yer alan konum degerlerine dikkat edelim, buradaki sayiya gére blogumuzu
diizenleyelim.

Boliimii bitirince ¢ikan kodlar inceleyelim.

Tiim seviyeleri dikkatlice yapalim, kosul ifadeleri olan Eger yap ve degilse bloklarini
kavrayincaya kadar tekrar edelim.

15.HAFTA

1- Kus Yuvasina Giderken

Bir dnceki boliimde neler 6grendigimizi hatirlayalim:

Blockly | Games

beta

Yarimn programcilart icin oyunlar. Daha fazla bilgi. ..

Bulmaca

Labirent

Pond Tutor

® Kaplumaga

Kus

Bir 6nceki konuda Blockly ile Kus oyunu oynamistik. Kus oyununun seviyelerini gegmek igin
cesitli kavramlar kullanarak her defasinda Kusu 6nce yemegine ardindan da yuvasina
ulastirmay1 basarmistik.

Blockly Oyunlar : Kus 2 10

bashg E8
a = p——

[Torkce ~ co

S P o

yap

degilse

Kus oyununun 1. seviyede belli bir agiya gore yon belirlemeyi ve 2. ve 3. seviyelerde eger /
degilse komutlarin1 kullanmay1 6grendik.
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Blockly Oyunlar : Kus 4 10 Tarkce ~ ==

-}— oo
yap
I
[x - Bl < - |4 50] degilse

gitmek icin bu blogu kullanin.
» Programi Calistir

'x' gecerli yatay konumunuzdur.
'x' sayidan kucukse bir bashikta,
aksi takdirde farkh bir bashkta

4. ve 5. seviyelerde x ekseninde sayilart okuyup < (kiigtiktiir) ve > (biiyiiktiir) isaretleri ile
kosul olusturmay1 6grendik.

Blockly Oyunlar : Kus 7 10 [Tarkce ~1 oo
yap
‘ :
| <=2

degilse

6. ve 7. seviyelerde karar vermemizi saglayan eger, degilse eger ve degilse komutunu
gordiik.
Blockly Oyunlar : Kus 10 [Tarkee ~| e

bashg EEE
—
vay
g == o= o |

=2
=2

o :"“‘*’ @‘

E

Her #a giris de dogruysa true dondur

i

» Programi Cahstir

8, 9 ve 10. seviyeler biraz daha ugras gerektiren seviyelerdi. Ozellikle 10. seviye daha dikkatli
diisiinmeyi gerektiren bir bolimdii.

Bu dersimizde yeni bir etkinlikle birlikte yeni kavramlar 6grenecek ve kodlamaya Blocky
Kaplumbaga ile devam edecegiz.
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2- Kaplumbaga Matematikten Anlar m?

Blockly uygulamamizi agalim ve asagidaki agiklamalar dogrultusunda ilk 3 bolimii
tamamlayalim.

Blockly | Games

- . Yarinin programcilari igin oyunlar. Daha fazla bilgi .

Bulmaca

b &

Labirent Film

' Kaplumbaga
Kus RS D

Golet

.

Pond Tutor

Blockly boliimlerinden kaplumbaga boliimiinii agalim. Kaplumbaga boliimiinde kodlamanin
onemli yapilarindan biri olan déngii mantigin1 6grenecegiz.
1. seviyeyi actigimizda ortada duran kaplumbaga ile bizden istenen sekilleri ¢izecegiz.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1 10 == Yardim

Kaplumbaga
Donguler

su kadar GRS oit ECECIED

Kare cizen bir program olusturun

S

o 5 = » Programi
g Cahstir

1. seviyede kareyi nasil ¢izdirirsiniz?

Biraz inceleyin. Denemelerinizi yapin ve Programi calistir diigmesine tiklayin.
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Dikkat ettiyseniz bloklar gruplanmis halde duruyor. Kaplumbaga ve Dongiiler yazan yere

tikladiginizda her birine ait ayr1 bloklar oldugunu goéreceksiniz.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1 Tarkce ~ ao Yardim

-E ’u_.l D& ‘:‘ e 100

Donguler

saga © 56~

Hem Kaplumbaga hem de Dongiiler grubundaki bloklar1 kullanarak bir kare ¢izin.
Denemekten ¢ekinmeyin.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 3 10 Turkce ~ eo Yardim
Kaplumbaga
Renk
Donguler

_kadar(mm

istirmenize izin veren yeni bir blok var

San bir yildiz cizin

|D
A

» Programi
Cahstir

2. ve 3. seviyelerdeki sekilleri ¢izmeye ¢alisin. A¢iya ve yeni gelen renk bloguna dikkat
etmeyi unutmayin.

Ik 3 seviyeyi iyice kavrayincaya kadar tekrar edin.

3- Kaplumbaga Gezintiye Cikiyor

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga a 10 Ookee =] oo

Kaplumbaga
Renk
Donguler

| su kadar EEGES ot G0 |
Hareket ettiginizde kaleminizi kagittan kaldirmaniza izin veren yeni bir
blok var
Eaidir
Hareket ettiginizde kaleminizi kagittan kaldirmaniza izin veren yeni bir

bilok var

\,

‘!

» Programi
Canstir

Yaradim
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4. seviye ile beraber yeni bloklar karsimiza ¢ikiyor. Kalemi Kaldir blogu ile farkli yerlerdeki
sekillerin de ¢izilmesini saglayabiliriz.
4. seviye ve sonraki diger seviyeleri verilen yonergelere gore dikkatlice yapmaya ¢alisalim.

Yaptigimiz her seviyeyi tekrar yaparak iyice kavrayalim.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 10 Tarkce ~] oo Yardim

Kaplumbaga
Renk

Mantik
Donguler
Matematik
Listeler

Degiskenier
* Istevier

Yeni bloklan
kesfedin

Bayragimizi gizen bloklan
galeride bulabilirsiniz.

~ 2
o oslerveucondsy

Bu bolimde yapilabilecek
cesitli 6rnek calismalan
galeriyi ziyaret ederek
incelevyebilirsiniz.

10. seviyede kesfedebileceginiz bir ¢ok blok var. Burada bir hatirlatma yapalim. EBA’da
acilan Blockly ile https://blockly.games/ adresinden agilan uygulama arasinda bazi farkliliklar
var. Bu farkliliklardan biri de Kaplumbaga boliimiiniin 10. seviyesindeki farkliliktir.

EBA’da yer alan uygulamada 10. seviyede sadece yeni bloklar yer

almakta. https://blockly.games/ adresinde yer alan uygulamada ise 10. seviyeye “Galeriye
Bakin” butonu eklenmis. Bu butona bastiginizda baska kullanicilar tarafindan 10. seviyede
yapilan bir ¢ok animasyonu bulabilir ve kodlarini inceleyebilirsiniz.

16.HAFTA

Bir onceki boliimde neler 6grendigimizi hatirlayalim:

— Blockly | Games
. %% bota
.‘ - Yerinur programcian icin oyunitar. Dahs fazia bigl

>

Bulmaca

Labirent CFilm
4 x ) : @ ——
ey oz Kaplumbaga /- > 5 K:':’f;.:'

Pond Tutor

“Goiet
Bir 6nceki konuda “Kaplumbaga Kadar Hizliyim” konusu ile Blockly oyunlarindan

“Kaplumbaga” boliimiinti 6grenmistik. Bu boliimiinde kodlamanin énemli konularindan biri
olan dongiiler konusunu ele aldik.


http://blockly.eba.gov.tr/tr/index.html
https://blockly.games/
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https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/06/kaplumbaga-10.jpg
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Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1 10 e Yardim

Kaplumbaga
Donguler

su kadar EEGES gt EREES

Kare cizen bir program olusturun

C,

= > Programi
Cahistir

Dongii bloklarindan olan “... kez tekrarla” blogunu kullanarak kaplumbagamiza bir kare
cizdirmistik.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 4 10 Tarkce T~ oo Yardim
Kaplumbaga
Renk
Donguler

su kadar (KD git ELTED

Hareket ettiginizde kaleminizi kagittan kaldirmaniza izin veren yeni bir
blok var

‘kalem: CZEITED |

Gogended KOIQW___J|
Hareket ettiginizde kaleminizi kagittan kaldirmaniza izin veren yeni bir
blok var

|D
!

» Programi
Cahstur

Daha sonra “kalemi kaldir” blogu ile sahnenin farkl yerlerindeki sekilleri de ¢izmistik.
Ayrica renk bloklarii kullanarak kalem rengini de degistirmistik.

Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 10 Turkge ~ eo Yardim

Kaplumbaga
Renk

Mantik
Donguler
Matematik
Listeler

Degiskenler
Islevier

”

Yeni bloklan
kesfedin

Bayragimizi gizen bloklan
< galeride bulabilirsiniz.

28 Galeriye Bakin &) Galeriye Génder

e

Bu bdlumde yapilabilecek
cesitli ornek calismalan
galeriyi ziyaret ederek
inceleyebilirsiniz.

Son boliimde ise Galeride yer alan Kaplumbaga boliimii ile yapilan ¢esitli uygulamalari
incelemistik.
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17.HAFTA

1- Film Yapiyorum 1-2

— Sizden bir kagida dikdértgen, daire, ticgen ¢cizmeniz istense sizce bu

sekilleri herkes ayni él¢iilerde mi ¢izer?

Istenilen sekli bire bir ¢izebilmek igin bize cesitli matematiksel degerler gereklidir. Ornegin
size biiylik dikdortgenin boyutlarinin (en- boy) ka¢ cm olacagini soyleseydim, muhtemelen
birbirine daha benzer sekiller ortaya ¢ikacakti.

Blockly Oyunlar igerisinde yer alan “Film” bdliimiinde, ¢esitli geometrik sekilleri, istenildigi
bi¢imde ¢izecek, daha sonra ise bu sekilleri hareket ettirecegiz.

Blockly uygulamasini bu sefer EBA {izerinden agacagiz. http://blockly.eba.gov.tr baglantisini
acalim. Film boliimiine tiklayalim ve asagidaki adimlari sirasiyla uygulayalim.

Blockly Oyunlar : Fil "

Yardim

[lk sayfada soluk halde gosterilen sekiller bizi yonlendirmek icin kullanilmaktadir. Cizdigimiz
sekiller boyut ve konum olarak bize verilen soluk renkli gorsellerle ayn1 olmalidir. Bu
islemler i¢in kullanacagimiz bloklar, yanda yer alan film, renk ve matematik basliklar altinda
yer almaktadir.

Bu boliimde x ve y diizlemleri siklikla kullanacagiz bu nedenle dikey olan diizlemin y
diizlemi, yatay olan diizlemin ise x diizlemi oldugunu hatirlayiniz.

Blockly Oyunlar : Film 1 10 Yardim
daire x W)

Renk v 50

Matematik -

y SN
genislik 10
P, 10
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Film, renk ve matematik bagliklarinda yer alan bloklar ve iglevleri tahtada gordiigiiniiz
sekildedir.

Blockly Oyunlar : Film 1 10 Yardim

Film
Renk

. daire x 50
Matematik
y 50
P elilse Belirtilen yerde belirtilen yaricapli bir daire gizer.

Simdi sekilde goriildigii gibi film bashg altindaki daire blogunu islem alanina getirelim ve
daireyi bloklar ve degerler kullanarak bizden istenilen sekle getirmeye ¢aligalim.

Blockly Oyunlar : Film 1 10 Yardim
Film
Renk =
Matematik daire x 50
y 50
yancan 10

Oncelikle “renk ayarla” blogu ile dairemizin rengini ayarladik. Daha sonra ise dairenin “x”
eksenindeki konumuna baktik. Istenilen sekil ayn1 hizada oldugu igin “x” eksenindeki degeri
degistirmedik. Ancak daire “y” ekseninde istenilen hizada degildi. Bu nedenle “y” degerini
50’den 80’e ¢ikarttik.

Dairenin boyutlari istedigimiz boyutta oldugu igin yaricap degerini degistirmedik.

Fitm
Renk
Matematik

<>
/
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Bir sonraki agsamada Film bloklar1 i¢indeki ¢izgi blogunu islem alanina getirelim. Rengini
ayarladiktan sonra baslangi¢-bitis X, baslangi¢-bitis y ifadelerinin degerlerini degistirelim ve
sekillerin nasil degistigini gozlemleyelim.

Blockly Oyunlar : Film 1 10 Yardim

Film
Renk
- Matematik

Kolun baslangi¢ noktasi x ve y eksenlerindeki 50 degerinin kesistikleri noktada oldugu igin
baslangi¢ x ve baslangic y noktalarinin degerleri 50 olarak ayarlanir. Kolun bitis noktasini ise
bitis x, 20 ve bitis y, 70 olacak sekilde ayarlayalim. Geriye sadece ¢izgi genisligi kaldi. Bunu
da siz bulabilirsiniz.

Simdi bu bilgilerden yararlanarak diger kolu da siz diizenleyin.

Blockly Oyunlar : Film 1 Yaraim

5
Renk
- Matanati

Iki dikdortgenin rengi aymi oldugu igin ikisi iin tek bir renk ayar1 blogu yeterlidir.

Gorselde ikinci kol i¢in dogru olan ayarlar1 gdrmektesiniz.

Blockly Oyunlar : Film 7 10 Yardim

Fim
Renk
- Matematik

Film basliginda bulunan dikdértgen blogu alindiginda ekrana su sekilde yerlesir. Dikdortgenin
oncelikle renk ayarimi yapalim.

Daha sonra ise genislik ve yiikseklik ayarin1 yapalim.
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Blockly Oyunlar : Film 3 10 Yardim

2388828838

Dogru ayarlamalar1 yaptigimizda ortaya soyle bir sonug ¢ikmasi gerekir.

Dogru sonuca ulastiysaniz ekranda “Tebrikler” ifadesini géreceksiniz.

Blockly Oyunlar @ Film =2 10 Yarcim

Fim
Renk
Matematik

Animasyonu "oynat” (play)
butonuna basarak oynatin.

2. seviyede sekiller hareket etmeye basliyor. Ekranin sol alt kosesindeki oynat tusuna
bastigimizda ne oldu? Daire hareket etti.

Bizim buradaki gorevimiz de bir daire olusturmak ve bu daireyi hareketlendirmek.
Blockly Oyunlar : Film 2 10 Yardim
o

Renk y HE

Matematik yaricap 10

dikdortgen x 50
¥ 50

genislik 10
yuksekdik 10

cizgi bastangic x
baslangic y
bitis x

281888

bitis y
genisiik

. e

Film basligindaki bloklar1 incelersek buraya yeni bir blok eklendigini gérebiliriz.
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Blockly Oyunlar : Film 2 10 Yarcim

Fim
Renk
Matematik

e x

yarican 1o

- time = O

Film basligindan daire bloguna tikladigimizda bizden istenilen konuma siyah renkli bir daire
gelir. Bu dairenin ilk dnce rengini ayarlayalim.
Istedigimiz boyutta oldugu icin yaricap degerini degistirmemize gerek kalmadi.

Blockly Oyunlar : Film 2 Yarchim

Fitm

Renk =

Matematik W 1<aiernin rengini dedigtin
50
10

Oynat tusuna tekrar basalim. Bizim ekledigimiz daire hareket etmiyor.

Dairemizi hareket ettirmek i¢in (gorseldeki ipucuna gore ) sizce hangi blogu eklemeliyiz?
Blockly Oyunlar : Film 2 10 Yardim
Film

Renk
Matematik

rengi ayaria =

daire x
y 50

yancap 10

> - = 100

Dairemizin x ekseni dogrultusunda 0’dan 100’e kadar hareket etmesini istedigimiz i¢in bu
boliimde eklenen “time” blogunu, X ifadesinin yanina ekleriz.
Boylece 2. seviyeyi tamamlamis olduk.
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2- Film Yapiyorum 3-5

3. boliimden sonra biraz matematiksel hesaplamalar yapmamiz gerekiyor. Asagidaki adimlari
sirayla uygulayalim.

Blockly Oyunlar : Film < 10 Yardim
Film
Renk

Matematik

Animasyonu "oynat"” (play)
butonuna basarak oynatin.

Bu sefer dairenin ters yonde
hareket ettigini goreceksiniz.

3. seviyeye gecip “oynat” tusuna bastigimizda, bu defa 2. seviyeden farkli olarak dairenin, x
ekseni dogrultusunda 100°den 0’a dogru hareket ettigini goriiyoruz.

Blockly Oyunlar : Film 3 10 Yardim
Film

Renk

Matematik

56
50
Cap 10

Film basligi altinda bulunan daire blogunu ekledigimizde su sekilde bir ekran goriintiisii ile
karsilastyoruz.

Uygun diizenlemeler ile daireyi bizden istenilen renk ve konuma getirmeye c¢alisalim.
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Blockly Oyunlar : Film 3 10 Yardim

Film
Renk
ik
Matematil P =
y 50
yarigap 10
. time (0—100)
/&R 0 KB

| 2 time = 0

Daireyi hareket ettirmek igin tekrar “time” blogunu kullaniyoruz. Ancak bu defa ters
yonde bir hareket soz konusu. O nedenle matematik blogunu da kullanacagiz.
Hareket x ekseni dogrultusunda oldugu i¢in bu bloklar1 x ekseninin yanina ekliyoruz.

Blockly Oyunlar : Film 3 10 Yardim

Film
Renk

Matematik s
daire x
X §
yancap

Bu alana 100 degerini
yaziyoruz.

EEB(, Gme 0—100) |

> & time =0

x eksenindeki deger 100’den basladig1 i¢in matematik ifadesinin ilk boliimiinii 100 yapiyoruz
ve ikinci boliimiine de “time” blogunu ekliyoruz.
Simdi “oynat” tusuna basalim. Isler pek de hayal ettigimiz gibi olmadi sanki.

Blockly Oyuniar : Film 10 Yarcim
Fitmy
Renk
Matematik

SELTN €S | trme (0-100)
50

10

+ ifadesini "tire” olarak degistiriyoruz.
Buradaki "tire"” ifadesi "-" isareti yerine
wvani cikarma islemi olarak kullanilmaktadir.

»> time = 0O
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Burada ¢ok 6nemli bir bilgi vermem gerek. “tire” ifadesi “+” isareti yerine konuldugunda
“time” blogunun yaptig1 isi tersine ¢eviriyor.

Simdi “oynat” tusuna basalim. Sanirim hedefimize ulastik.

Not: Burada “tire” ifadesi, “~” isareti yerine yani ¢ikarma islemi i¢in kullanilmaktadir.

Blockly Oyunlar : Film 4 10 Yardim
Film
Renk
Matematik

s B
8 3
L
58383

222029

0832
gox3

> time = 0

4.seviyeye geldigimizde, birbirine dogru hareket eden ve birbirinin i¢inden gecerek karsi
tarafa dogru ilerleyen 4 adet daire goriiyoruz.

Film kismindan daire blogunu segerek {izerine sag tikliyoruz. A¢ilan sekmedeki “cogalt”
kismina 3 kez tiklayarak toplam 4 adet daire elde ediyoruz.

Blockly Oyunlar : Film 4 10 Yardim
Film
Renk rengi ayaria o}
Matematik daire x M)
v 50
yancap 10
. rengi ayaria of ] rengi ayaria of
daire x WY dare x WIED)
¥ 50 y D)
yancap 10 yancap 10
rengi ayaria o
daire x SiED)
y o)
| 3 time = 0

4.seviyeye geldigimizde, birbirine dogru hareket eden ve birbirinin i¢inden gegerek karsi
tarafa dogru ilerleyen 4 adet daire goriiyoruz.

Film kismindan daire blogunu secerek lizerine sag tikliyoruz. Ac¢ilan sekmedeki “cogalt”

kismina 3 kez tiklayarak toplam 4 adet daire elde ediyoruz. Boylece iist iiste duran 4 tane yesil
dairemiz oldu.
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Blockly Oyunlar : Film 4 10 Yardim

rengi ayaria of
daire x o

y 50
b il 20

2271
205
£e’
2
x

> time = 0

Dairelerin X, y ve yarigap degerlerini ayarlayarak, her birini dogru konuma ve dogru boyuta

getirelim.
Dogru sekil ve boyuta gelen dairelerin bloklar1 gorseldeki gibi goziikecek. Bu asamadan sonra

sekilleri hareketlendirmemiz gerekiyor

Blockly Oyunlar : Film 4 10
Film
Renk rengi ayaria -
Matematik daire x IEY)
. 100

rengi ayaria of |

Yardim

rengi ayaria o |

daire x W) EEPS 100
y oY L 50
yancap ML yancap W€
rengi ayaria 8§
daire x oY
y o9
> time=0 yancap 20
o6 = N

Hareketlendirme islemi i¢in matematik ve time bloklarin1 daha 6nce oldugu gibi i¢ ige

kullanacagiz.
Burada dikkat etmemiz gereken nokta; daire hangi eksen dogrultusunda hareket ediyorsa

matematik blogu o eksenin yanina baglanacak.

10

Blockly Oyunlar : Film a4 Yardim
Film
Renk

Matematik
(0-+100)

rengi ayarla

Npazded foad (. 100 fure -
y oS
yancap 20

=100

4. seviyenin ¢oziimii su sekilde olmalidir.


https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/06/blockly-film-22.jpg
https://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/06/blockly-film-23.jpg
http://btdersi.com/wp-content/uploads/2023/06/blockly-film-24.jpg

Blockly Oyunlar : Film s 10 Yarcim

Film
Renk
Matematik

> - tme =2 |

. seviyede 3 adet daire kullanilarak olusturulan bir fare yer almakta. Oynat tusuna
basildiginda farenin, y ekseni dogrultusunda hareket ettigini gorebilirsiniz.

Blockly Oyunlar : Film 5 10 Yardim

Film
Renk
Matematik

rengi ayaria
dawe x
v
yancap

A time = 0

Daire blogunu ¢ogaltarak dairelerimizi olusturuyoruz ve renklerini ayarliyoruz. Burada
bloklarimizi, dairelerin konumuna benzer sekilde konumlandirmak, gorsel agidan isimizi
kolaylastiracaktir.

Sayisal degerleri degistirerek bizden istenilen gorseli elde edelim.

Blockly Oyunlar : Film 5 10 Yardim
Film
Renk
Matematik rengi ayaria @8 | rengi ayaria
daire x 30 daire x
D y
yancap

> e me =0 oEN <=3 KN
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Gorselleri uygun konuma getirdikten sonra sekli hareketlendirmek i¢in matematik ve time
bloklarim sekildeki gibi kullanalim.

Bakalim dogru degerleri vererek, nereye yerlestireceginizi bulabilecek misiniz?
Blockly Oyunlar : Film > 10 Yardim
Film
Renk
Matematik

Y o €3 time ©-100) Y o) ©EB | tme (0—100)

50
o] ©EB | time (0—100)

> time = 44

Son halin su sekilde goriinmesi gerekiyor.

Bu islemleri yaptiktan sonra “oynat” tusuna bastigimizda farenin, bizden istenildigi sekilde
hareket ettigini gorebilirsiniz.
Boylece 5. seviyeyi de hep birlikte tamamlamis olduk.

Kaynak : btdersi.com

Site adminine tesekkiir ederiz.
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