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Kesf@ Kodlamayi Kesfediyorum Projesi

Giintimiiz diinyasinda cocuklar, teknolojinin var oldugu, giinlitk hayatta kullaniminin arttig1 bir evde
biiyiirken, okul hayatina atilana kadar bir cok online teknolojiyi ve iiriinleri kullanmay1 6grenmektedirler.
Ancak bu 6grenme siireci pratik kullanma becerileri ile sinirli kalmaktadir. Bu nedenle bu teknolojinin
arka planindaki kodlama diinyast, bilgi islemsel kapasite, yontemler ve diistinme becerilerini 6grenmek
6nemli bir ihtiyac olarak one ¢ikmaktadir.

Bunun yani sira kodlama ve bilgi islemsel diisiinme becerileri bugiin miimkiin kilinan tiim teknolojilerin
arkasindaki 6nemli beceridir. Cocuklari, bu becerileri 6grenerek teknolojiyi sadece tiiketen degil, onun
gelisimi ve iretimine katk: saglayacaklar: bilgi ve becerilerle donatmak 6nemli bir katk: olacaktir. Bu
baglamda, cocuklar1 erken yasta kodlama ve bilgi islemsel diisiinme ile tanistirmak ve onlar1 kodlama
iretim siirecinin ve gelecekte kendilerinin de teknoloji gelistiren olabilecekleri veya kullandiklar
teknolojilerinin mantigini daha iyi anlamalarini saglamak, bugiin énemli bir egitim ihtiyaci olarak 6ne
cikmaktadir.

Kesf@ Projesi (www.kesfetprojesi.org) 2014 yilinda Google tarafindan T.C. Milli Egitim Bakanlig:
Istanbul 11 Miidiirligii is birligi ile hayata gecirilmis ve uygulanmustir. Bu proje kapsaminda, ilkokul 5.
siiflara yonelik olarak bilincli ve giivenli internet kullanimi tizerine egitim, sinif ici etkilikler, video ve
oyun kartlar1 gibi farkli icerikler, 6gretmen, veli ve ¢cocuklarin kullanimina sunulmustur. Bu kapsamda
bircok okulda, sinif'ici etkinliklerde destekleyici egitim icerigi olarak kullanilmistir.

Bu proje deneyiminden hareketle bilingli ve giivenli internet

Ke F@ KODLAM AYI iceriklerine ek olarak Kodlamay1 Kesfediyorum Projesi

§ KESHEDIYORUM PROJES! gelistirilmistir. Bu projenin olusturulmasinin temel gerekcesi

cocuklardan baslamak iizere teknoloji ve internet caginin

gerektirdigi diisiinme, uygulama ve iiretme becerilerinin kazanilmasina yénelik diinyada ve Tiirkiye'de
artan egitim ve icerik ihtiyaci ve bu alandaki kaynak eksikligidir.

Bu temel gerekceden hareketle Google Kesfet Kodlamay:1 Kesfediyorum Projesi aracilig ile ortaokul 5.
siif 8grencilerinin 6gretmenleri araciligi ile teknoloji ve internet ¢agi ile uyumlu bilgi islemsel diistinme
ve kodlama becerileri kazanmalarini desteklemesi amaclanmistir. Bu kapsamda olusturulan 6zel bir
icerik ile 6gretmenlerin, aileleri ve cocuklarin bilgi islemsel diisiinme ve kodlama becerileri ile gelecek
nesil internet temelli iiretim ve teknoloji kullanimina hazirlanmalar1 desteklenecektir.

Bu baglamda 6zel bir web sitesi, video egitim icerikleri, 6gretmen egitimleri ve farkli aile - ¢ocuk
egitimleri ve web temelli acik 6grenim ve 6gretme rehberleri ile ilintili etkinlik, fuar, kongrelerde 6zel
egitim ve etkinlikler yapilacaktir. Bu proje araciligi ile 5.sin1f egitim miifredat: ile uyumlu olacak sekilde
bilgi islemsel diisiinme, temelkodlama becerileri ve yontemleri {izerine icerikler sunacak bir egitim icerigi
ve dgretme metotlar rehberi hazirlamistir.

Egitim iceriklerine www.kesfetprojesi.org araciigi ile agik kaynak olarak ulasilabilecektir.



http://www.kesfetprojesi.org
http://www.kesfetprojesi.org

PROJE HEDEFLERI

Bu programda 6nerilen etkinlik uygulamalarimi tamamlayan 6grenciler,

Problem ¢ézmede temel kavramlar: ve yaklasimlar: taniyacaklar

Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim dnerileri getirecekler

Problemleri analiz edecek, uygun adimlar: belirleyecek ve cézecekler

Problem ¢éziimiinde operatorleri, ifade ve esitlikleri yerinde kullanmay1 6grenecek, islem
onceliginin 6nemini fark edecekler

® Algoritma kavramin taniyacak, problemlerin ¢6ziimi icin algoritmalar olusturacak,
algoritmalardaki hatalar fark edecek ve diizenleyecekler

® Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini taniyacak, bir algoritmanin akis semasini
olusturabilecekler.

® Blok temelli programlama araclarini taniyacaklar. Bu araclardan Scratch programinin arayiizii
ve Ozelliklerini uygulamali olarak 6grenecekler.

® Blok temelli programlama ortami Scratch’te sunulan hedeflere ulasmak icin dogru
algoritmay1 olusturmayi, dogrusal mantik, dongii mantik ve karar mantik yapilarini uygulamay:
ogreneceklerdir.

Bu etkinlikler araciligiyla ayrica su bilgi islemsel diisiinme becerileri vurgulanmaktadir :

Algoritmik Diisiinme
Algoritma Olusturma
Ayristirma

Belirsizlikle Bas Etme Becerisi
Co6ziimii Degerlendirme
Genelleme

Hata Ayiklama

Is birligi Icinde Calisma
Mantiksal Sorgulama
Neden Sonuc liskisi
Otomasyon

Paralel Isleme

Siralama

Soyutlama

Sistematik Diisiinme
Veri Toplama

Veri Gorsellestirme
Veri Coziimleme

BILGI ISLEMSEL DUSUNME KAVRAMLARI

Bilgi Islemsel Diisiinme problemleri bilgisayarlarin anlayabilecegi ve ¢zebilecegi sekilde diistindiigiimiiz
bir siireci tanimlar. Bilgisayarlarin bir problemianlamasi icin onu ufak parcalara b6lmemiz, tanimlamamaiz,
ve ¢6ziim i¢in yapilmasi gereken adimlar: siralamamiz, ve bunu benzer problemlere uygulayabilecegi
sekilde genellememiz gerekir.

Bir matematik problemi ¢6zmek icin hesap makinesi kullanacaginizi diisiintin, hesap makinesini
kullanabilmek i¢in 6nce hangi islemi yapmaniz gerektigini bilmeye ihtiyaciniz var. Ya da bir animasyon
hazirlamak istiyorsunuz, bunun icin dnce bir hikayeye karar vermeniz, bunun her adimini ayr1 ayrn
tasarlamaniz gerekir. Iste daha bilgisayar basina gegmeden yapmaniz gereken bu adimlarin hepsi Bilgi
[slemsel Diisiinme’ye girer.



Bilgi islemsel diistinme herhangi bir problemi bilgisayar araciligiyla ¢6zebilmemiz icin gerekli diisiinme
bicimi ya da stratejileridir. Bilgi islemsel diisiinme bilgisayarla ilgiliymis gibi goriinse de aslinda bir tiir
yaratici diisiinme becerisidir ve giinliik hayattaki pek cok probleme uygulanabilir. Mesela bir bilgisayar
programcisinin bir bilgisayar oyunu yazmasi ile okulda bir tiyatro oyunu organize etmek aslinda ¢ok
benzer beceriler gerektirir.

Bilgi islemsel Diisiinmenin temel kavramlarini su basliklar altinda toplayabiliriz:

Ayristirma / Parcalara Ayirma
Soyutlama

Kalip ve Oriintiileri Tanima
Genelleme

Algoritma Olusturma
Degerlendirme / Test Etme

AYRISTIRMA

Bir problemi daha kiiciik ve kolay ugrasilabilir parcalara ayirma. Ayristirmak karmasik problemleri
¢bzmemize ve biiyiik projeleri yonetmemize yardimci olur. Biiyiik problemlerle ugrasmak zordur ve
hatta moral bozucudur, onun yerine daha kiiciik parcalarla ugrasip ufak ufak ¢c6ziime ulasmak hem daha
kolaydir hem de motivasyonumuzu arttirir. Ustelik bir problemi parcalara ayirdigimizda her bir parcay
baska bir takim iiyesi ¢6zebilir boylece grup halinde calisabiliriz.

SOYUTLAMA

Bir problemi ¢c6zmek i¢in gercek yasamda bulunan ortak kaliplari, driintiileri bulmak, problemin detaylar
yerine genel kavramlara odaklanmak. Bilgi islemsel diisiinme ac¢isindan soyutlamayr hangi detaylarin
6nemli olduguna, hangilerini g6z ard1 edebilecegimize dair karar vermek olarak da tanimlayabiliriz.

GENELLEME:

Bir problemin ¢6ztimiinde kullanilan kavramlari ve yontemleri benzer 6zellikleri olan diger programlara
uyarlayabilmek

KALIP VE ORUNTULERiI TANIMA

Oriintiiler ya da kaliplar belli bir diizene gore tekrar eden seyleri simgelerler ve bir seylerin nasil
olustugunu ya da calistigin anlamamiza yardimeci olurlar

ALGORITMA OLUSTURMA

Bir problemi ve benzerlerini ¢ozebilme icin adim adim talimatlar gelistirme. Algoritma problem
¢oziimiiniin 6zellikle de programlamanin en 6nemli boliimlerinden biridir. Algoritmanin her adimi
izlenecek siraya gore acik ve net sekilde hazirlanir.

DEGERLENDIRME / TEST ETME

Bilgi Islemsel diisiinmenin bir diger 6gesi de problem icin gelistirdigimiz coziimii test edip iizerinde
ugrastigimiz problem icin ve benzer diger problemler icin ise yarayip yaramadigina bakmaktadir.



Kesf@ Kodlamayi Kesfediyorum Projesi
Proje Hedefleri
Bilgi Islemsel Dlstinme Kavramlari

Sozluk
Etkinlikler

5.1 Bulmaca Buldurmaca

5.1 Bulmaca Buldurmaca

5.2 En lyi CézUmi Buldum
5.3 Yonergeleri Takip Et

5.4 Ver Elini Veri

5.5 Mantikl Distntyorum
5.6 Bir Algoritma Masall

5.7 Akisi Degistiriyorum

5.8 Eyvah Akis Semalari Karismis
5.9 Algoritmik DUstnidyorum
5.10 Bilge Kunduz'u Ziyaret
5.11 Hikaye Yaziyorum



SOZLUK

5.1 BULMACA BULDURMACA

Problem: Giinlik hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim
aranmasi gereken ve ¢6ziimii icin bilgi, mantik, deneyim
yada dikkat isteyen durumlara problem denir.

Problem Cozme: Karsimiza cikan problemlerle bas
etmek amaciyla ilk anda belirgin olmayan bir ¢6ziim
hedefine yonelik gerceklestirdigimiz fiziksel ve zihinsel
siireclerin biitiiniine problem ¢dzme denir.

Coziim: Karsilastigimiz sorunu ortadan kaldirmamizi
saglayan is ve islemlerin tamamina ¢6ziim denir.

Plan Yapmak: Yapilacak bir isin énceden tasarlanmasi
ve islem basamaklarinin belirlenmesidir.

Bilgi Islemsel Diisiinme: Problemleri kiiciik parcalara
bolerek analiz etme ve sonrasinda genelleme, modelleme
ve benzeri yontemler ile adim adim c¢oziim iiretme
stirecidir.

Kodlama: Bilgisayarin yapmasi beklenen islemleri onun
anlayabilecegi bir dilde ifade etmektir.

5.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

Operator: Bir arac, nesneyi ya da sayiyi isleme almak icin
kullanilan simgelerdir.

Kosul (Sart): Programda yer alan komutlarin gerceklesip
gerceklesmemesini belirli sartlarin saglanmasina baglayan
komuttur.

Aritmetik Operator: Sayilar arasindaki matematiksel
islemleri ifade eden operatorlerdir (+,-,x, / gibi).
Mantik: Bir seyi anlamak ya da diisiinmek icin izlenen
makul yol ya da yontemdir.

Mantiksal Operator: Durumlar arasindaki iliskilerini
belirleyen operatérlerdir (VE / VEYA / DEGIL gibi).
Mantiksal Sorgulama: Bir problemin ¢6ziimi icin
olasi1 yontemlerden en uygun olani secerek, ¢6ziim
basamaklarini adim adim olusturmaktir.

5.6 BiR ALGORITMA MASALI

5.2 EN iYi COZUMU BULDUM

Balik Kilcigr Semasi: Bir problemin nedenlerini
anlamaya yonelik olarak cizilen balik kilcigr sekli. Bu
semada problem ya da sonug baligin bas kismina yazilarak
bu problemi ortaya cikaran nedenler baligin kilciklar:
tizerine yazilir.

Kesfedici Coziim: Bir probleme, alisilagelmis
yontemlerle tek bir ¢oziim itiretmek yerine, farkls,
yenilik¢i ve ¢ok boyutlu diisiinerek birden fazla ¢oziim
iiretmektir.

Algoritmik Co6ziim: Bir problemin ¢6ziimii icin
olasi yontemlerden en uygun olani secerek, ¢6ziim
basamaklarini adim adim olusturmaktir.

Algoritma: Bir problemi ve benzerlerini ¢6zebilmek i¢cin
olusturulan adim adim talimatlardir.

Algoritmik Diisiinme: Bir olay ya da durumda
sadece sonuca odaklanmak yerine tiim siireci adim
adim planlayan ve siirecteki olasiliklar1 da g6z 6niinde
bulunduran diisiinme bicimidir.

5.7 AKISI DEGISTIRIYORUM

5.3 YONERGELERIi TAKIP ET

Yonerge: Yapilacak islemler icin, bir kisinin digerine
verdigi yazili veya sozlii komutlardir.

Pusula: Yon bulmak icin kullanilan ve iizerinde siirekli
Kuzey-Giiney dogrultusunu gdsteren bir miknatis ignesi
bulunan aygit ya da yonleri gosteren isarettir.

Akis Semasn: Algoritmalarda verilen adim adim
talimatlarin, cesitli geometrik sekiller ve oklar araciligiyla
daha iyi anlasilmasini saglar. Semada yer alan geometrik
sekillerin her birinin bir anlami vardir yani standartlasmis
sekillerdir. Bu sekilleri birbirine baglayan oklar ise
islemlerin akis yoniini belirtir.

Do6ngii: Bir komutun ya da bir dizi islemin birden fazla kez
tekrarlanmasi i¢in kullanilan programlama kavramidir.

Veri: Disaridan gelen talimatlarin bilgisayarlar tarafindan
islem icin elverisli hale getirilmis bicimidir.

Bilgi: Arastirma, gézlem ve benzeri 6grenme yollar ile
elde edilen gercektir.

Sabit: Bilgisayar calistigl siirece ayni verileri tutan
birimlerdir (degiskenlerdir).

Degisken: Degisken, bir bilgisayarin calisma siiresince,
farkli zamanlarda kullanacagi verilerin depolandig:
birimlerdir.

Sayisal Veri: Rakamlar ve cesitli sayisal degerler (yas,
tarih, saat) iceren verilere, sayisal veri denir.

Karakter Veri: Cesitli metinler (yazilar) iceren verilere,
karakter veri denir.

Siniflandirma: Problemleri, bilgileri, verileri cesitli
dzelliklerine gore gruplamaya siniflandirma denir.

5.4 VER ELIiNi VERI

Programlama Dili: Programcilarin, herhangi bir
algoritmayi, bilgisayara aktarmak icin kullandig1, cesitli
karakterlerden olusan ortak dildir.

Blok temelli programlama: Metin temelli program
yazimindaki karmasayr en aza indirebilmek icin
programciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin,
dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi yoluyla
gerceklestirilen programlama siirecidir.

Animasyon: Hareketsiz ¢izimlerin arka arkaya dizilerek,
hareket ediyormus sekilde goriinmesini saglayan
diizenlemeye animasyon denir.

Etkilesim: Bir proje veya animasyon ile veri alis-
verisinde bulunma siirecidir.

Koordinat: Bir noktanin veya seklin bulundugu konumu
belirtmeye vyarayan ve iki sayisal degerden olusan
sistemdir.



ETKINLIKLER

IK ICERIKLERININ KULLANIMI

Kodlamay Kesfet etkinlikleri www.kesfet.org sitesi tizerinden herkesin kullanimina aciktir. Etkinlikler
Ogretmenlerin ihtiyaclart dogrultusunda birbirlerinden bagimsiz olarak kullanilabilecek olsa da aslinda
tiim etkinlikler belirli bir sirayla adim adim uygulanmak {izere tasarlanmislardir.

Proje kapsaminda hazirlanan etkinliklerin bir boliimi bilgi islemse diisiinme becerilerini gelistirmeye
yonelik bilgisayar ortamina ihtiya¢c duyulmadan uygulanabilecek sinif ici etkinliklerden olusmaktadir.

Bunlara ek olarak blok tabanli programlama araclarindan Scratch uygulamasinin kullanimina yonelik,
cocuklarin bu programin ve kodlamanin temek kavramlarini 6grenecekleri ve deneyimleyecekleri
aktiviteleri iceren 7 haftalik etkinlik ve 3 haftalik bir proje ¢alismas1 da bulunmaktadir.

Bu programi uygulayan 6gretmenler kendi bulunduklari kurumun kosullar1 dogrultusunda bir yol
haritasi cizebilirler.

1-BILGISAYAR DERSLIGIi MEVCUT GRUPLAR iCIN

e Ik 8 hafta bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik bilgisayarsiz etkinlikler uygulanir (5.1 -
5.8)

® 7 hafta Scratch programu ile blok tabanli programlama calismalar1 yapilir (S1-S7)

® 3 hafta Scratch programinda 6grenilenler araciligiyla bir proje yapilir. (S8-S10)

2- YALNIZCA AKILLI TAHTA / PROJEKSIiYON iLE CALISAN GRUPLAR iCiN

e [lk 11 hafta bilgi islemsel diisiinme becerilerine yonelik bilgisayarsiz etkinlikler uygulanir (5.1-
5.11)
® 7 hafta Scratch programu ile blok tabanli programlama ¢alismalar1 yapilir. (S-7)

Her etkinlik 80 dk olacak sekilde tasarlanmistir ve bilgi paylasimi, oyunlar, bilmeceler, cesitli grup
calismalar1 ve bilgisayar tizerinde yapilacak etkinliklerden olusmaktadir.

Her etkinligin kendine 6zgii materyalleri bulunmaktadir. Bu materyaller konu anlatimini kolaylastiracak
gorseller, cocuklar icin calisma kagitlari, sunumlar, animasyonlar, scracth uygulamalarini kapsamaktadir.

GENEL BAKIS Etkinlige ait tim bilgiler,

onerilen ders akisi ve zamanlar,

OGRENME CIKTILARI
Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar. ogrEtmenler 1¢In haer lanan
Problem c6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder. uy. gul ama y oner: ges ine «Genel

Verilen bir problemi analiz eder

Bilgisayar biliminin matematikle iliskisini kavrar. Bak]S” adl alt]nda tOplanmlStlI‘.
MATERYALLER
@ 5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gérseli 5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar: 5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagid:
5.1.C3 Problem C6zme Grup Calismas: Kagidi 5.1.D3 Hanoi Kuleleri Coziimleri

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

ONERILEN DERS AKISI

s = 1. A. Hosgeldin (5dk)

B. Konu Anlatimi : Problemler ve Problem Cézme (15 dk)
C. Calisma : Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk)

D. Calisma : Hanoi Kuleleri Bilmecesi (30 dk)

E. Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk).

i

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

m Derse girmeden 6nce Kurt Kuzu Ot problemini ve Hanoi Kuleleri Bilmecesini kendiniz icin

cozmeye calismaniz 6grencilerin karsilasabilecekleri sorular: tahmin etmenize yardimer olacaktir.
Cocuklarin sonuca ulasmaya calisirken problem ¢dzme siirecine odaklanmalarini tesvik edin.
Hanoi Kuleleri bilmecesi icin oyuncakeilarda satilan ahsap ya da plastik bloklar1 da kullanabilirsiniz.
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Buna ek olarak etkinlik icerisinde
onerilen her calismanin kendine

ait bir kiinyesi bulunmaktadir. 30 dakika
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Bu kﬁnye de (;ahsmanln Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
e e Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.

hedeﬂedlgl ogrenme glktllarlnl Verilen bir problemi analiz eder

ve Dbilgi islemsel diisiinme BILGi iSLEMSEL DUSUNME BECERILERI

becerilerini,  etkinlige  dair
anahtarkelimeleri ve kullanilacak
materyalleri icerir.

Soyutlama, Algoritmik diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Problem ¢6zme siireci, Problem ¢6zme adimlari, Giinliik yasam problemi

MATERYALLER

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gorseli

5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar:

5.1.C3 Problem Cézme Grup Calismas: Kagid:
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

Kiinyelerde kullanilan dort ana ikon vardir

8

S

ONEMLI : Etkinlik yogunlugu 6grencilerin hazirbulunusluk diizeyine gore degisebileceginden
Ogretmenlerin program icerisinde Onceliklendirmeleri Onerilen etkinlikler bu ikonla
isaretlenmislerdir.

GRUP CALISMASI: Smif icinde grup calismasi ile uygulanacak etkinlikler bu ikonla
isaretlenmislerdir.

TARTISMA: Calisma icerisinde sinif ici tartisma yapilmasi onerilen etkinlikler bu isaretle
belirtilmistir.

SUNUM : Calisma icerisinde sunum yapilmasi 6nerilen etkinlikler bu isaretle belirtilmistir.

Ogretmen rehberinde referans verilen materyaller web sitesinde ilgili etkinlige ait klasériin icinde
bulunmaktadir. Ayrica tiim materyalleri bir arada indirmek isteyen 6gretmenler Tiim Materyaller adl
klasrden bir kerede tiim materyalleri indirebilirler.

ETKINLIKLER
Bilgisayar Bilimleri Egitiminde Bilgisayarsiz Blok Temelli Programlama Uygulamalar
Etkinlikler :
© 5.51 Scratch ile Tanisryorum
5.1 Bulmaca Buldurmaca 5.52 Scratch’i Kesfediyorum
5.2 En Iyi Coztimii Buldum . 5.83 Haydi Canlanalim
5.3 Yonergeleri Takip Et © 5.54 Nesneler Konusuyor
5.4 Ver Elini Veri 5.S5 Diistinen Bilgisayar
5.5 Mantikl Diistiniiyorum ¢ 5.56 Cizim Yapryorum
5.6 Bir Algoritma Masali : 5.87 Oyun Yazalim
5.7 Akis1 Degistiriyorum
5.8 Eyvah Akis Semalar1 Karismis ¢ Proje calismasi cocuklarin bireysel ya da grup olarak

Cocuklarin bilgisayar erisimi oldugu durumlarda bu noktada
Scratch etkinlikleri ile devam edilmesi 6nerilmektedir. Sinifta

: bilgisayar iizerinde c¢alismalarini gerektirdiginden bu
. etkinlikler sinifta tek bilgisayar iizerinden ¢alisan gruplar
: icin zorlayicr olacaktir.Onun yerine sinif ici etkinliklerine

tek bir bilgisayar iizerinden c¢alisilacaksa 5.9-5.11 aras: etkinlikler agirlik verilmesi 6nerilmektedir.
uygulanarak sonrasinda Scratch etkinliklerine gecilmesi

onerilmektedir. 5.S8 Proje Tasarim

5.S9 Proje Calisma

5.9 Algoritmik Diistiniiyorum 5.510 Proje Sunum
5.10 Bilge Kunduz'u Ziyaret :
5.11 Hikaye Yazalim Mi?



5.1 - BULMACA BULDURMACA

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Problem ¢6zmede temel kavramlar1 tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
y p

Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder
Bilgisayar biliminin matematikle iliskisini kavrar.

MATERYALLER
5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gérseli 5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar 5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi
5.1.C3 Problem C6zme Grup Calismas: Kagidi 5.1.D3 Hanoi Kuleleri Céziimleri

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

ONERILEN DERS AKISI

A. Hosgeldin (5 dk)

B. Bilgi : Problemler ve Problem Cézme (15 dk)
C. Calisma : Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk)

D. Calisma : Hanoi Kuleleri Bilmecesi (30 dk)
E. Bugiin Ne Ogrendik ? (5 dk)

g R

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden 6nce Kurt Kuzu Ot problemini ve Hanoi Kuleleri Bilmecesini kendiniz icin

c6zmeye calismaniz 6grencilerin karsilasabilecekleri sorular: tahmin etmenize yardimer olacaktir.
Cocuklarin sonuca ulasmaya calisirken problem ¢dzme siirecine odaklanmalarini tesvik edin.
Hanoi Kuleleri Bilmecesi i¢in oyuncakeilarda satilan ahsap ya da plastik bloklar:1 da kullanabilirsiniz.

A. GIRIS ETKINLIGI

Bu ilk ders i¢in 6grencilerinize bu dénem boyunca 6greneceklerinden ve ders akisindan bahsedin.

Merhaba Arkadaslar,
Sizinle bu donem bilgisayarlann diinyasina onlan programlamak iizere giris yapacagiz. Ancak bu giris onlann
dilini, daha dogrusu iletisim kurma seklini 6grenerek baslayacak.

Ilk once giinlitk hayatta, bizim kullandigumz hzh ve biitiinsel iletisim biciminden siynlacagiz. Bunun yerine
daha aynnth ve adim advm ilerleyen iletisim bicimini kullanacagiz. Bunu 6grenmek biraz sabir gerektiriyor.
Bilgisayar kullanmadan ¢ahsacagimz bu ilk kissmda, oynayacagimz oyunlarla ve yapacagimz etkinliklerle cesitli
problemleri analiz edecek, ¢izecek ve bu siireci eglenceli bir hale getirecegiz. Bu siire¢ bize sadece programlamay
degil, smf icerisinde saghkh iletisim kurmay da 6gretecek. Ciinkii etkinliklerimizin cogu takumlar halinde, is
birligi esasina dayah olacak. Boylece 6grendigimiz bilgiler sadece bilgisayar diinyasinda degil gercek hayatta
karsilashginuz problemleri ¢6zmede ve cevremizle dogru iletisim kurmannzda da bize katki saglayacak.

Bu iletisim bicimini dgrendikten sonra ise, bilgisayarlanmzin basina gececegiz ve blok kodlama programlanm
kullanarak bir cizime hareket kazandiracak, animasyonlar hazirlayacak en sonunda da kendi istedigimiz
kurallan olan bir oyun tasarlayabilecegiz. Bir bilgisayar programas gibi diisiinebilmeyi dgrenecek ve kim bilir
belki gelecekte kendi programlanmiz gelistirecegiz. Bu donemin sonunda simdilik sizin i¢in bir tiiketim arac olan
bilgisayar, belki bazilanmz icin bir iiretim araana doniisecek ve icinizdeki programay kesfetmenizi saglayacak.
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B. BILGI - PROBLEMLER VE PROBLEM COZME
lsg(?allzcika

OGRENME CIKTILARI Ones™
. Problem ¢ézmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
Problem ¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.

7:9rt|§‘<‘,b

ANAHTAR KELIMELER
Problem C6ézme Adimlari, Problem Cézme Kavramlari, Problem Cozme Yaklasimlar:

o~

DERSE GIRIiS

Ogrencilerin zihninde “problem” kavramu ile ilgili merak uyandirmak ve 6n yeterliliklerini sitnamak
amaciyla, oncelikle “problem nedir?” sorusu yoneltilir. Ogrencilerin bu soruya verecekleri cevaplar
asagidaki ifadelerle yonlendirilebilir:

®  Okula ilk geldiginiz giin, hangi smfin sizin smfimz oldugunu bilmiyordunuz, nereye gideceginizi
bulmakta zorlandimz m?
*  Simfimzi nasil buldunuz?
®  Bu sabah okula geldiginizde smfimain yerini bulmakta zorlandimz m?
Giinliik hayattan baska 6rnekler de verilebilir. Bu noktada, giinliikk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim

aranmasi gereken ve ¢6ziimi icin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlar1 problem olarak
nitelendirebilecegimiz 6grencilere aciklanir.

GELISME
Ik boliimde; “problem” kavramina giris yapildiktan sonra, “Problem ¢6zme” siireclerine iliskin tanim,
ornek ve aciklamalara gecilir. “Problem” ve “Problem c¢6zme” arasindaki baglanti su érnekler ya da
benzerleri ile kurgulanabilir.
Ogrencilere:
“Gece saat 23:00 oldu, uyumak icin yataga yathmz ve 1 saat sonra siz uyurken elektrikler kesildi.”
Durumu verilerek asagidaki sorular yoneltilir:
®  Bu bizim icin bir problem midir?
®  Neden?
®  Probleme doniismesi icin ne olmas gerekir?

Sorularin cevaplar: tartisildiktan sonra 6rnek su sekilde degistirilir:

“Peki, ertesi giin okulda teslim etmemiz gereken ¢ok dnemli bir proje cahsmas yapmaktayz, tam cahsmamzi
bitirme asamasina geldigimizde elektrikler kesiliyor”

Yeni 6rnek ile ilgili olarak asagidaki sorular sorular sorulur:

®  Bu yeni durum bir problem midir?
®  Onceki duruma gore ne degisti?



Sorulara verilen cevaplar tartisildiktan sonra, probleme iliskin ¢6ziim 6nerileri (Mum bulmak, vb. )
ogrencilerle tartisilir.

Benzer sekilde, 6grencilerin fiziki yeterlilikleri diisiiniildiigiinde, “ Bir parkta kaydiraga cikmak” gibi,
kendileri icin problem olmayacak bir durumun kimler icin problem olabilecegi tartisilarak “Problem
Cozme” kavramu ile ilgili asagidaki aciklama yapilir:

Problem ¢ozme'nin, ilk anda belirsiz bir ¢6ziim hedefine yonelik olarak ilerleme adimlarini ifade ettigi
aciklanir ve problemin zorluk diizeyinin bizim i¢in 6nemini arttirdigina vurgu yapilir. Bu konuda giinliikk
hayat 6rnekleri olarak sunlar verilebilir:

“Yemek yapacaksimz ama evde hic tuz kalmams”

® Problemde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir?
®  Giiniin hangi zamam? Bakkal/ Market aqk m? Yamnda para var m? Komsulardan alabilir misin? Vb.
Sorular hatrlathr

“Sabah kalktin ve iistiinii giyinmen gerekiyor, kiyafetini nasil secersin?”
®  Hava nasl? Nereye gideceksin? (okula, parka ya da baska bir yere) Vb. Sorular hatrlathr.

Giinliik hayattan problem ¢6zme durumlari verildikten sonra “Problem ¢6zme adimlarina” gecilir. 11k
olarak “Bir problemi” ¢6zerken nelere ihtiya¢ duydugumuz konusu sinif icerisinde tartisilir. Bu noktada
problemin anahtar noktalar1 arasinda olan: (a) Problemde verilenler (b) Problemde istenilenler (c)
Problemde roller, vb. Yapilarin 6grenciler tarafindan kesfedilmesi saglanmaya calisilir. Ardindan,
asagidaki problem ¢c6zme adimlar: ve aciklamalarina gecilir.

Problem ¢6zme adimlar su sekilde siralanir:

Problemi anlama

Bir plan yapma

Plam uygulama
Coziimii degerlendirme

Problemi anlama adimi su sekilde aciklanir: Bir problem dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk asamasi
problem anlamakla baslar, problemi anlamak asagidaki sorulara yanit verilebildigi zaman gerceklesmis
olur.

Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?

Coziime ulasabilmek icin bu temel bilgilerin disisnda ihtiyac duyduklanmz varsa nelerdir?
Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?

Problemin semasi olusturulabilir mi? Anlasithrhg arthrmak icin problem gorsellestirebilir miyiz?
Problem nasil ortaya akmus? Bildigimiz ve daha once ¢oziim iirettigimiz benzer problemler oldu mu?

Bu sorular ile ilgili 6grencilerin de goriisleri alinarak ikinci adim olan “Bir plan yapma”
adimma gecilir. “Bir plan yapma” adimina iliskin su aciklama yapilir: Her problemin
coztimiine farkli ¢6ziim yollarindan wulagilabilir, bunu icin dogru ¢6ziim planint tercih
ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem icin asagidaki ¢6ziim planlar1 uygulanabilir:

Deneme yamlma yoluyla ¢oziimii test etme, olasi advmlan ve tahmini sonuclan bulma.

Problemi daha basit parcalara ayrarak ilerleme

Sondan basa dogru ilerleyerek farkh bir bakis aasiyla ¢oziime ulasmaya cahsmak

Olasi coziimleri iceren bir girsel harita ya da zihin haritas. akarmak (Ciinkii bazlanmz cizerek
cahsma sever)

® Beyin firimas. yapmak
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“Plan yapma adimlar1” nin ardindan sirasiyla “Plan1 uygulama” ve “Céziimii degerlendirme” basliklarina
gecilir.

“Plan1 uygulama” ile iliskili olarak Bir planin uygulama sonucunun basarisizlikla sonuclanabilecegi,
basarisizlikla sonuclanan denemelerin sadece grenme deneyiminin bir parcas: oldugu 6grencilere ifade
edilir. Coziimiin bulunmasinin ardindan ise ¢ziimiin en etkili ¢6ziim olup olmadig1 ve bu ¢6ziimiin
baska problemlere uyarlanip uyarlanamayacagi konular1 sinif ici tartismaya acilir ve bunun “Coziimii
degerlendirme” basligina ait bir tartisma oldugu agiklanir.

SONUC

» o«

Ogrencilere, “bu konustuklarimizdan neler &grendiniz?” Sorusu yoneltilerek “Problem”, “Problem
Coézme” ve “Problem Cozme Adimlar1” iizerinde kisa bir tekrar yapilmasi saglanir. Ogrenilen konunun
pekistirilebilmesi icin ders etkinliklerine gecilir.

C. CALISMA - KURT KUZU OT PROBLEMI
@ ?(?(?allicika

= OGRENME CIKTILARI
Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
Problem c¢6ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder

~

o A&
Ones™ % Ca

BiLGIi ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Soyutlama, Algoritmik diisiinme

m!§3

ANAHTAR KELIMELER
Problem ¢6zme siireci, Problem ¢6zme adimlari, Giinliik yasam problemi

o™
MATERYALLER
ﬁ 5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gorseli
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar
5.1.C3 Problem Cozme Grup Calismasi Kagidi
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

HAZIRLIK:

e Kurt Kuzu Ot Hikayesi, Problem C6zme Basamaklar1 Calisma Kagidi ve Kurt Kuzu Ot
Kartlarinin (renkli veya siyah beyaz) ciktisini alin.

e Kurt Kuzu Ot Kartlarini keserek cocuklara hazirlayin.

e Kurt Kuzu Ot animasyonunu akill tahta / projeksiyon araciligiyla géstermek iizere hazirlayin.

KU KU Ve 1 KON, Kuuve 01

o= Y

5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar:
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UYGULAMA: @

1. Simifi 4 -5 kisilik gruplara ayirin. Ogrencilere bir soru soracaginizi ve bunu “Problem Coézme
Basamaklari’n1 uygulayarak ¢c6zmeye calisacaginizi paylasin.

2. “Problem C6ézme Basamaklari Calisma Kagidini” ve Kurt Kuzu ve Ot hikayesini gruplara dagitin.

3. Bir grup kolaylastiricist secmelerini isteyin. Bu kisi basamaklar1 okuyacak ve adim adim birlikte
yapmalarinm saglayacak.

4. Ogrencilere asagidaki hikayeyi anlatin ve grup arkadaslari ile problem ¢6zme basamaklarini
uygulayarak bu sorunun ¢éziimiinii bulmalarini isteyin.

PROBLEM COIME BASAMAKLAL =
GRUP CALISMA KACIDL /h [T ——

s ks i Wingon

5 Sl iy e s gty Coprsne
o

5.1.C3 Problem Cézme Grup Calismas: Kagidi

SORU :

Simdi size bir hikaye anlatacagim, Ahmet amcanin yardimimiza ihtiyaci var, bakalim siz ona yardimci
olabilecek misiniz.

Ahmet amcamn ¢iftligi koyiin biraz disinda kizil derenin hemen obiir RURT, RUIU ¥E 0T
yamndaynus. Ahmet amca bir giin kuzusunu, ormandan bahgesine
inen kurdu ve kuzusu icin ayrdig bir miktar otu da ahp kars
kiynya gecmek istemis. Ancak karsiya gecebilecegi tek arac ufaak bir
kaykmis ve hepsinin beraber karsiya gecmesi imkansiznus. Kayga
her defasina birini alabiliyormus; ya kuzuyu, ya kurdu ya da otu
yamna alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmus, kurtla kuzuyu
yalmz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalmz biraksa bu
sefer kuzu da otlan yermis.

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gorseli
Peki sizce nasil olacak da Ahmet amca iiciinii birden karsiya gecirecek?

cOzum :

Bu sorunun olast 2 ¢oziimii vardir: Ahmet Amca 6nce koyunu
karsiya gecirir, daha sonra kurdu karsiya gecirir ancak doniiste
koyunu geri getirir ve otu karsiya gecirir. Son olarak da geri doner
ve koyunu karsiya gecirir. Diger bir ¢6ziim yolu da; 6nce koyunu
karsiya gecirir, sonra otu karsiya gecirir. Ancak doniiste koyunu
geri getirir. Kurdu karsiya gecirir ve son olarak da geri doner ve
koyunu karsiya gecirir.

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu 1 UM tartismalarin sonunda Kurt Kuzu Ot animasyonunu sinifla
paylasabilirisiniz.
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D. CALISMA - HANOI KULELERI BILMECESI

@ SURE
30 dakika
N

1 OGRENME CIKTILARI S Y e
Problem c¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder. Onec® P Cat artige®

Verilen bir problemi analiz eder
Bilgisayar biliminin matematikle iliskisini kavrar.

a3, BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Basetme Becerisi, Algoritma Olusturma, Ayristirma, Genelleme

ANAHTAR KELIMELER
Problem Cézme Siireci, Problem Cézme Adimlar1

o

ﬁ MATERYALLER
5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi
5.1 D3 Hanoi Kuleleri Coziimleri

HAZIRLIK

ANOI KULELE]

Burada bir c¢ok oyuncakcida bulunabilen ahsap bloklar e
kullanilabileceginiz gibi calisma kagidinda bulunan gorselleri :
kullanilarak ya da bilgisayar baglantis1 olan siniflarda internette

3

da Hanoi Kuleleri Calisma Kagidini couklara dagitin ve .
e 3 situmatagmak é
) e e | l
ogrencilerden oyunu oynarken yaptiklar1 hamle sayisini

bulunan oyunlardan biri ile uygulama yapabilirsiniz. |
uveuLama €9 o
oyunun kurallarini tahtaya yansitin.
not etmeleri séyleyin.
3. Zamaniniz kalirsa ve grubun seviyesi uygunsa 4 halka ile
de deneme yapabilirsiniz, ancak 4 halka pek cok 5. sinif

1. Ogrencileri gruplara ayirin. Ahsap oyuncak bloklarini ya 5:1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallan Yansitma
2. Once 2 halka ile ve sonra 3 halka ile oyunu oynatin
Ogrencisi icin zorlayic olacaktir.

B S s e
5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagid:

EK BLG

Hindistan'doki Benares kentinde bir tapinakia buunan "Bralma Kulest’, "Hanol Kulesi'nin
benzeridr.  Brahma Kulesinde b4 affin disk vardic ve rahipler, nesilerdic bu diskleri
bog ki qubuda akfarmakla mesquldirer. Efsaneye gore kesisler b4 diski A civisinden B
gvisine fagimayl bitirdiginde, dinyanin: sonu gelecekdr.

Hanoi Kulelerinde dick sayisl ile lnamle: sayisi arasindaki iligkiyi agiklayacak olursak; | 2, 3
dik ighn sirast e foplam hamle sayist |, 3, T olacaktir. Buradan anlagidigl gibi disk sayisi
e hamle sayisi arosinda bir iligki vardir. Mesela, 2 adet disk igin 2x2 - | = 3 (hamle
sayisl) fir. O halde, n tane disk igih toplam hamle sayisi Znin n. kuwveti - | olacakir.

Bu b4 alfin disk icin gerekli hamle sayis, Z64-Idir. Bu ise 2 x I08e yakin 20 basamaki
bir soyidir. (oklogk 1844671441 IOI”IX Rahnipler, gece gindiz caligip her saniyede bir disk
oktarsalar bie; igi bifirmek bie: wiyarlarca yil- alacakdr.
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OYUNUN KURALLARI

Hanoi Kuleleri bir Fransiz matematik¢i Eduard Loucas tarafindan gelistirilmis bir zeka oyunudur ve

cesitli zorluk dereceleri vardir.

Amacimiz 1. stitunda gérdiigiimiiz halkalar1 ayn1 sekilde 3. siituna tasimak.

[ ]

® Her bir hamlede sadece 1 halkay tasiyabiliyoruz.

® Herhangi bir halkanin iizerine kendisinden daha biiyiik bir halka koyamiyoruz.

¢ Hedefimiz miimkiin olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak.
cOzum

Minimum Hamle sayilar1

2 halka ile 3 hamlede oyun tamamlanir.
3 halka ile 7 hamlede oyun tamamlanir.
4 halka ile 15 hamlede oyun tamamlanir.

TARTISMA G
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5.1 D3 Hanoi Kuleleri Céziimleri

Simdi bu oyunu oynamak yani problemi ¢6zebilmek icin hangi yollar: kullandik diye sorun. Asagidaki

stratejilerin {izerinden gecin.

¢ Deneme-yanilma

o Strateji gelistirme - Belirli bir siire sonra yapacagimiz hareketlerin sonraki adimlarda ne gibi
sonuclar doguracagini tahmin edip ona gore hareket ettik.
® Basit benzer problemlerin ¢oziimiinden yararlanma : 3 halka ile calisirken 2 halka ile

kullandigimiz ¢6ziimden yola ¢iktik.

e Takim calismasi
® Beyin firtinasi

E. BUGUN NE OGRENDIK

Ogrencilerle bugiin 6grendiginiz konular1 asagidaki sorular iizerinden tartisin.

® Problem nedir?

® Giinliik hayatta ne gibi problemlerle karsilasiyoruz, nasil ¢6ztim buluyoruz?
® Problem c¢6zerken hangi adimlar ve stratejileri kullaniyoruz?
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GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.

Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢oziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak c¢6zer.

Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER
5.2. A1 Problem C6zme Stratejileri Gorseli 5.2.C3 Ornek Balik Kilcig1 Coziimlemesi
5.2.B1 Simdi Ne Yapayim Sorular: Zarflar (ya da kese kutu vb)

5.2.C1 Balik Kil¢ig1 Calisma Kagidi
5.2.C2 Sular Kirleniyor Balik Kil¢1g1 Coztimlemesi

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi: Problem Cézme Stratejileri (20 dk)
B. Calisma : Simdi Ne Yapayim Oyunu (20 dk)
C. Calisma: Sular Kirleniyor (35 dk)

D. Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk)

oooo

RS

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Problem Cozmestratejilerine siniftakarsilastiginiz cesitliproblemlerden 6rnekler hazirlayabilirsiniz.
Sular Kirleniyor etkinligini farkli cevre problemleri ile genisletip olas1 ¢6ziimleri calistirabilirsiniz.

Bu haftanin etkinliklerinde ¢ocuklarin bir problemi ¢ézerken farkli ¢6ziim yollar: oldugunun ve bu

yollarin bazilarinin digerlerine gére daha verimli olabildiginin farkina varmalar1 6nemlidir.

A. BILGI - PROBLEM COZME STRATEJILERI

SURE
20 dakika

©

OGRENME CIKTILARI Onec™
Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
Problem ¢ozme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.

S]]

ANAHTAR KELIMELER
Problem Tiirleri, Problem Cézme Stratejileri

MATERYALLER
5.2.A1 Problem C6zme Stratejileri Gorseli

2 3

DERSE GIRIS

Gecen hafta tizerinde durulan konular ile ilgili kisa bir hatirlatma yapilir. Problem kavrami, problem
¢c6zme adimlar: hatirlatmak icin 6grencilere sorular yoneltilir. Bu sorular asagidaki gibi olabilir:
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o lcinde bulundugunuz durumda problem oldugunu nasil anlarsmz?
®  Peki, bu problemleri ¢6zmek icin nasil bir yol izlemeliyiz?

Ogrencilere bu haftanin konusu hakkinda merak uyandirmak icin asagidaki gibi sorular yoneltilebilir:
®  Genelde nasil problemler ile karsilasiyorsunuz?

Farkli problem tiirlerini kesfetmeleri saglanir.
®  Her problem icin aym problem ¢6zme adimlan bize yardima olabilir mi?

Yanit gelmedigi durumda daha acik bir sekilde soru tekrarlanabilir:
®  Giinliik yasam problemleri, matematik problemleri, bulmacalar, basit veya karmasik problemler icin de
aym ¢oziim siireci ise yarar m?

GELISME

Hayatimizda bircok problem ile karsilasabiliriz; bircogunun tek bir ¢6ziimi olacagindan kolay
c¢oziilebilirken bazilari ise daha karmasik olabilir ve problem ¢6zme stratejilerini kullanmak gerekebilir.
Ornegin matematik derslerinde problemler bir metin icerisinde yer aliyor ve buradan ¢6ziime ulasmaniz
gerekiyor. Boyle problem tiirlerinde hangi ¢6ziim stratejilerini kullandiginiz1 bir hatirlayalim:
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5.2.A1 Problem Cézme Stratejileri Gorseli

Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumahsimz.

Problemde onemli olan yerlerin altm cizerek onemli bilgiyi ayrt etmelisiniz.

Eger ihtiyaamz olursa resim ¢izebilirsiniz; ¢oziim konusunda size fikir verebilir.

Tekrarlayan ogeler, oriintiiler olabilir; bunlan bulmahsimz.

Daha basit bir problemi ¢6zmeye ¢cahsabilirsiniz. Bu siirec size ¢oziimde yardima olabilir.

Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan baslayarak geriye doniik cahsmak problem
coziimiinde yardima olabilir.

®  Buldugunuz bir ¢oziim icin deneme yapmamz size yardima olabilir.

®  Son olarak ¢oziimii test etmeniz ve ise yarayp yaramadigim gormeniz gerekebilir. Coziime ulasilmadign
durumda farkh stratejiler ile ¢c6ziim aramak gerekebilir.
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® Baska c6zilim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanilma, canlandirma yapma, model
olusturma, problemi kiiciik parcalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadelestirme, neden-
sonug iliskisi kurma, hesaplama yapma, algoritma olusturma vb.

® Bu konudaki farkindalig: arttirmak icin 6grencilere problem ¢6zmek icin hangi stratejileri
kullandiklar: sorulabilir.

Ancak, unutmaywn ki birden fazla stratejiyi aym anda kullanmak gerekebilir; ciinkii problemlerin birden fazla
¢coziim yolu bulunur!

Iyi ifade edilmis problemler icin ¢6ziim stratejilerini uygulamak daha kolay iken, problem durumlarinin
karmasik oldugu, iyi tanimlanmadigy, belirsizlikler barindirdiginda ise ¢6ziim stratejilerimiz degisebilir.
Ornegin; en iyi roman nasil yazhr? sorusu 6grencilere sorularak ¢oziim {iretmeleri istenir.

Ornegin bu tiir problem durumlarinda; problem icin ¢6ziim iiretmek daha da karmasik bir siirectir.
Problem durumu iyi ifade edilmediginde, ¢6ziim tiretebilmek icin farkl stratejileri uygulamak gerekir:

Problemi daha farkh ifadeye cahsmak gerekebilir.

Problem icin bir amac belirlenebilir.

Probleme bir ssmr koymak gerekebilir. Ciinkii ¢oziim farkh durumlarda degisiklik gosterebilir.

Tek basimza ¢ozemeyebilirsiniz, isbirligi icerisinde cahsacagimz arkadaslara ihtiyac duyabilirsiniz.
Kesifsel yaklasim ile ¢oziim iiretmeniz gerekebilir.

Problem icin ¢6ziim iiretebilmek icin problemi daha anlasilir yapmak gerekir. Ciinkii problemi
anladigimizda ve ¢6ziim stratejilerini planli bir sekilde uyguladigimizda problemleri daha kolay ¢6zebiliriz.

®  Peki, planh bir sekilde problem ¢ozme adimlanm uyguladiguimz diisiinelim! Sizce tiim problemler
coziilebilir mi?

Co6ztimii olmayan problemleri ifade etmelerini bekleyin, yanit gelmedigi durumda daha farkl bir sekilde
soru tekrarlanabilir.

® Diinya iizerinde ¢6ziimii olmayan problemler olabilir mi?

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

Asagidaki sorularin ¢6ziimii olup olmadigini kesfetmelerini saglayin.

®  Neden uyumaya ihtiya¢c duyuyoruz?
®  Yabana bir dili nasil 6greniyoruz? Kelimelere nasil anlam yiikliiyoruz?

Bu ve bunun gibi bazi sorulann yamtlan hala bilimsel olarak ispatlanms degil. Siz de ¢oziimii olamayan bir
problem bulabilir misiniz?

Matematik alamnda ¢oziilemeyen 6 6nemli problem “Milenyum Problemleri” advm almus. Bu problemleri ¢ozen
matematikcilere Clay Matematik Enstitiisii tarafindan, 1 Milyon dolar 6diil vaat edilmis. Yakin zamana kadar
saylan 7 olan problemlerden 7. Problem, kisa bir siire once Grigori Perelman tarafindan ¢oziilmiis ve boylece geriye
¢coziilemeyen 6 problem kalmus. Belki bir giin, ¢coziimii heniiz olmayan boyle problemlerden birini siz ¢ozersiniz,
ne dersiniz?

Simdi, gelin problem ¢ozme siirecini hep beraber gerceklestirelim. Once giinliik yasamdan basit bir problemin
¢Oziimii arayahm, daha sonra da zor bir problemi ¢c6zmeye cahsahm!
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B. CALISMA - SIMDi NE YAPAYIM OYUNU
?()U(?allsiika &g

= OGRENME CIKTILARI Onec™ Qz/,o ga\é‘@
Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.

Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢ozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Mantiksal Sorgulama, Sistematik Diisiinme, Céziimii Degerlendirme

‘i.ﬁ

ANAHTAR KELIMELER
Giinliik Yasam Problemleri

o

ﬁ MATERYALLER
5.2.B1 Simdi Ne Yapayim Soru Kagidi
Soru sayisi kadar Zarf (ya da kese kutu vb)

AIMDINE SAPAYIM SORU KAGIDT

HAZIRLIK

5.2.B1 Simdi Ne Yapayim Soru Kagidi'ndaki 6rnek sorular: ve sizin yazacaginiz
sorulari kesin ve her biri ayr1 bir zarfta duracak sekilde zarflarin icine yerlestirin.

Zarf yerine sorularin icinde gériinmeyecegi sekilde herhangi bir kutu, torba,
gazete kagidi, kese kagidi vb kullanabilirsiniz. Bunlarin hicbiri yoksa kagitlar:
katlayip sorularin gériinmemesini saglayarak bu etkinligi yapabilirsiniz.

5.2.B1 Simdi Ne Yapayim Soru Kagidi

OYUNUN ADIMLARI @

Ogrencileri, her grupta esit sayida 6grenci olacak sekilde 2 gruba ayrilir.

[lk takimdan bir oyuncudan bir zarf secip agmasini ve zarftaki durumu okumasini istenir.

Her iki takimdan da 1 dk boyunca diisiinerek cesitli céztimler iiretmeye calismalarini istenir.
Once birinci takimdan ilk ¢6ziim 6nerisini soylemesi, sonraki ikinci takimdan ilk ¢6ziim 6nerisini
sOylemesi istenir, sonra yine birinci takim baska bir ¢6ziim 6nerisi sdyler ve ikinci takim baska
bir 6neri soyler, bu sekilde tiim ¢6ziim Onerileri yiiksek sesle séylenene kadar devam edilir.
Her bir 6neri soyleyen takimin hanesine 1 puan olarak yazilir.

Eger ¢6ziim onerileri uygulanabilir degilse takim o 6neriden puan almaz.

7. Coziim onerileri bittiginde kars: takimdan bir oyuncu yeni bir zarf ceker.

bl ol

oo

Kurallar

e Zarfi ceken takim baslar. Daha sonra kars1 takim zarf ceker.

e Takimlar “iyi / uygulanabilir” ¢dziimler i¢in puan alirlar. Bu durumda bazi ¢dziimler tartismali
olabilir. Isterseniz 2-3 6grenciden olusan bir grup “juri” olarak belirlenebilir ve tartismali
durumlarda, dgretmenin de destegi ile ¢dziimiin iyi / uygulanabilir olup olmadigina karar verebilir.
® Daha 6nce 6nerilen bir ¢6ziim tekrar dnerilemez. Hicbir ¢6ziim 6nerisi kalmadiginda yeni bir
zarfa gecilir.
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Ornek:

e Takim A'nin zarfindan “Okuldan eve donerken servisi kacirdim” problemi cikti.

e QOgretmen basla dediginde iki takim da ¢6ziim Snerileri hakkinda konusur. Ogretmen
tartismanin bittigi sinyalini verir (bitti der ya da el ¢irpar)

e Takim B bir ¢éziim 6nerisi sunar. ( Orn. C")gretmenime haber veririm. ) Oneri kabul edilebilir
bir 6neri ise 1 puan alir.

e Takim A baska bir 6neri sunar. (Orn. Heniiz hareket etmemis baska bir servisten yardim
isterim) Oneri kabul edilebilir bir éneri ise 1 puan alir.

e Takim A'nin baska ¢6ziim 6nerisi yoktur ancak Takim 2 bir 6neri daha sunar. (Orn. ailemi
ararim) Boylece bir puan daha alir. (Takim A'nin 1 puani, Takim B'nin 2 puani vardir)

® Takim B bir zarf alir ve oyun devam eder.

C. CALISMA - SULAR KIRLENIYOR
§5U:alls<ika 823 .
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- OGRENME CIKTILARI ’pra\@@
Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.

Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢oziim 6nerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢6zer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Bas etme, Soyutlama, Neden Sonuc Iliskisi, Coziimii Degerlendime, Is birligi Icinde
Calisma

<,

ANAHTAR KELIMELER
Giinliik Yasam Problemleri

o™

ﬁ MATERYALLER
5.2.C1 Balik Kilcig1 Calisma Kagidi
5.2.C2 Sular Kirleniyor Balik Kilcig1 Coztimlemesi
5.2.C3 Ornek Balik Kilc1g1 Coziimlemesi

HAZIRLIK

e 5.2.C1 Balik Kilgig1 Calisma Kagidi'mi ¢ogaltin.
e 5.2.C2 Sular Kirleniyor Balik Kilgig1 Céziimlemesi ve 5.2.C3 Ornek Balik Kilgig:
Coziimlemesini tahtaya yansitmak iizere hazirlayin.

UYGULAMA @

1. Ogrencileriniz 3-4 kisilik gruplara ayirin ve Bos Balik Kilgig
Calisma Kagidini verin.

2. Eger ogrencileriniz ilk defa Balik Kilcig1 ile karsilasiyorsa
bu calismanin sonunda yer alan Balik Kil¢igi Yontemi
Bilgi Notu'ndan yararlanarak Balik Kilcigr yéntemiyle nasil

calisilacagini 6grencilerle paylasin. 5.2.C1 Bahk Kiloxga Cahoma Kagads
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3. Ogrencilerinizle asagida yer alan senaryoyu paylasin.

4. Gruplardan senaryoda belirtilen kirlilik durumuna yol acan nedenlerini tespit etmelerini ve
onlerindeki balik kil¢cigina ekleme yapmalarini isteyin.

5. Gruplar paylasimlarini tamamladiginda siz de elinizdeki 6rnek balik kilcigr ¢oziimlemesini
paylasabilirsiniz.,

6. Su kirliligine yol acan tiim problem alanlarini kapsayacak ortak bir balik kil¢ig1 yapin.

7. Daha sonra farkli problem alanlarini (Kilgiklar1) gruplar arasinda paylastirin, ve bu alandaki
sorunlara yonelik ne gibi ¢6ziimler tiretebileceklerini tartismalarini isteyin.

8. Bulunan ¢6ziim Onerilerini ve stratejileri sinif olarak tartisin, eksik ve giiclii yanlar1 ortaya
koyun.

9. Tum smfin fikirleri kullanilarak da ortak bir ¢6ziim stratejisi gelistirin.

PROBLEM SENARYOSU

Teknolojinin hayatn pek cok alamna girmesi ve fabrikalann artmas: ile cevremizdeki doga da bu gelismelerden
etkileniyor. Bir sahil sehrinde cevre temizligi ile ilgili bir birimde cahshgimzi varsayahm. Sizce ne gibi problemler
oniiniize gelirdi?

Cevremiz, havamz, dogamz kirlendiginde dogal olarak sular da kirleniyor. Fabrika atklanmn sulara kansmasi
deniz ve gillerde yasayan canhlan tehdit edebilecegi gibi dogrudan ve dolayh olarak insan saghgim da tehdit
etmektedir. Aynca sadece fabrika atklan degil bilingsizce atlan ¢opler de sulan kirletiyor. Simdi bu problemin
coziimiinde kullanacagimz bir kac snemli bilgiyi sizinle paylasmak istiyorum;

®  Problemi ¢bzerken yeni problemlere neden olmama konusunda dikkatli olmahsimz.

Problemi ¢izerken bir plan yapmak dogru ¢oziimii bulmamz icin gereklidir.
®  Problemin ¢oziimii icin stratejiler gelistirmeli ancak bu stratejilerin uygulanabilir olmasina da dikkat
etmelisiniz.

Sular Kirleniyor Ornek Céziimlemesi

Sorunun Kaynaklari;

Fabrikalar

Evler

Sahilden atilan ¢opler.

Piknik alanlarindan dogrudan sulara birakilan ¢épler.

5.2.C2 Sular Kirleniyor Balik Kilg1g1 Coziimlemesi

Problemin analizi balik kil¢ig1 yontemi ile yapildiktan sonra beyin firtinasi yontemi kullanilarak analiz
edilen problemin her bir parcasina nasil ¢6ziim bulunabilecegi tartisilir. Baz1 6rnek ¢oziim onerileri su
sekilde siralanabilir;

® Fabrikalarin atik sular1 daha kanalizasyona karismadan aritma islemi yapilir. Boylece, aritma
sonucu elde edilen, kimyasallardan arinmais sular kanalizasyona karisir.

e Kanalizasyonlarin gol veya denize dokiilmeden 6nce muhakkak aritma isleminin yapilmasi igin
kanalizasyon borularinin igine akilli aritma sistemleri kurulur.

® Sukirliligine neden olan etmenlerden biri de lavabolara dokiilen yaglardir. Az miktardaki bir
yag bile sularda cok fazla kirlenmeye yol acar bu nedenle atik yaglar icin ayrica toplama sistemi
kurularak bunun 6niine gecilebilir.

® Vatandaslan bilin¢lendirme calismalar yapilabilir. Sehir merkezine, ¢opler nedeniyle
hayatini1 kaybeden canlilarin fotograflarindan olusan bir sergi kurulabilir. Toplu tasima araclarina
yapistirilabilir. Okullarda bu tema ile ilgili calismalar yapilabilir ve yarismalar diizenlenebilir.
Sularimizi temizleyelim etkinlikleri yapilabilir. Piknik alanlarina ve sahile dikkat cekici ¢op
kovalar1 veya konteynerler yerlestirilerek coplerin etrafa yayilarak sulara ulasmas: engellenebilir.
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BiLGi NOTU : BALIK KILCIGI YONTEMiI

Problem ¢ozme yontemlerinden birisi de bahk kilag yontemidir. Bu yontemde problem, bahgin bas kisnuna
yazihr. Daha sonra problemi ortaya qkaran nedenler 45 derecelik aqyla govdeye birlestirilmis cizgiler iizerine
yazihr. Eger bu nedenleri ortaya qkaran baska nedenler varsa bunlar da, cizilen cizgiler iizerine birlestirilen
daha kisa cizgiler iizerine yazihr. Ortaya siyle bir sekil akmas beklenir. (Bu sekli dilerseniz tahtaya cizerek
de gosterebilirsiniz.)

Neden 3 Neden 1

waqoIg

Neden 4 Neden 2

Gergekten de bahga benziyor oyle degil mi? Bu yontemle problemi ortaya qkaran nedenler ayn ayn ve net bir
sekilde incelenir. Boylece problemin nedenlerini ayn ayn gorebilir ve ayn ayn ¢oziimler gelistirebiliriz. Biitiinsel
bakis aqsi bize problemi analiz imkam saglamaz. Ancak bahk kilag yontemi, problemi detayh bir sekilde analiz
etmemizi saglar. Simdi bir 6rnek senaryo iizerinde cahsahm.

Senaryo

Gokge neredeyse her sabah okula ge¢ kalmaktadir. Bu durum Gokee'yi
iyice rahatsiz etmeye baslamstr. Ciinkii okulda onun kadar sik gec kalan
baska birisi yoktur ve bu durumu iyice dikkat cekmeye, ogretmenleri
ve arkadaslan tarafindan dile getirilmeye baslanmushr. Gokce buna
bir ¢oziim bulmak istemektedir. Gelin simdi hep beraber Gok¢enin
problemini analiz edelim.

5.2.C3 Ornek Balik Kilgig1 Coziimlemesi

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Giintin sonunda problem ¢6zmek icin nasil bir yol izlenmesi gerektigi ile ilgili kisa bir tekrar yapilmasi
saglanir. Balik kil¢ig1 yonteminden ve nerelerde kullanilabileceginden bahsedilir.
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GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Problem ¢ozme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar fark eder.
p g

Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak c¢6zer.
Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER

5.3. A1l Harita
5.3. C1 Dinle ve Ciz Gorselleri

Bos A4 kagit

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Calisma: Adres Tarifi (30 dk)
2. B.Calisma: Kagit Katlama (10 dk)
3. C.Calisma: Dinle ve Ciz (35 dk)
4. D.Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk)

oooo

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

Bu dersteki etkinliklerin ortak amaci 6grencilerin yonerge verirken net olmadigimiz takdirde
amacladigimizdan farkli sonuglar alabilecegimizi anlamalarini saglamaktir. Ozellikle bilgisayarlarin
verilen talimatlar1 harfiyen uygulamalari nedeniyle adimlari dogru tanimlamak ayrica 6nem
kazanmaktadir. Bu noktada dersi kendi hayatinizdan ve bilgisayar kullanimindan cesitli 6rneklerle
zenginlestirebilirsiniz.

A. CALISMA - ADRES TARIFi
@ ?(;jc?alliika '@g

e OGRENME CIKTILARI Onec® % s
Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.

Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Bas etme, Hata Ayiklama, Coziimii Degerlendirme, Algoritmik Diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar:

MATERYALLER
5.3.A1 Harita

» 3§ [0
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HAZIRLIK

5.3.A1 Harita gorseli cogaltilarak iki 6grenciye bir tane olacak sekilde dagitilir. ( Sinif mevcudu az ise
dgrencilere harita dagitilmak yerine haritay: tahtaya yansitarak da etkinlik yaptirilabilir.)

UYGULAMA
1.0grencilere asagidaki aciklamayi yapin.

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

Elbette bu asamada yolu tarif etmek sizin icin biraz zor. Ciinkii sehrin plamyla ilgili bir fikriniz yok. Bu asamada
bize bir harita lazim.

2. Haritay1 6grencilerle paylasin. Haritanin renkli ya da
siyah beyaz formatin1 her iki kisi icin bir tane cogaltarak
dgrencilere dagitin. Dilerseniz renkli harita gérselini tahtaya da
yansitabilirsiniz. Ogrencilerin harita tizerinden cok farkli yollar
tarif edebileceklerini unutmayin.

Bu haritaya bakarak bir cogunuz yolu tarif edebilir. Simdi bos bir
kagida turistin heykele ulasmak icin, hangi basamaklan takip etmesi
gerektigini sirah ve numarah bir sekilde yazahm.

5.3.A1 Harita

3. Ogrencilere belirli bir siire verilerek yonergeleri yazmalari beklenir. Ayni sirada oturan 6grenciler
birbirlerinin yonergelerinin dogrulugunu ellerindeki harita gorseli tizerinden test edebilir. Yonergelerde
yanlislik varsa diizeltir.

Simdi ikili gruplar olusturacagiz. Bir 6grenci turist olacak ve eline haritay alacak. Diger 6grenci ise kendi yazdigi
yonergelerini okuyacak. Turist olan dgrenci ise bu yonergeleri uygulayacak. Bakahm hepiniz heykele ulasabilecek
misiniz? Eger heykele ulasamazsamz, size okunan yonergelerin hangisinde yanhshk oldugunu bulun ve diizeltin.
Cahsmamzi tamamladiktan sonra rollerinizi degistirecek ve diger arkadasimzin yonergelerini test edin.

Ornek adres tarifi:

Otelden ¢ik.

Sola dén.

Sag tarafinda Kestane Sokak’i gorene kadar diimdiiz ilerle.
Saga don.

Kestane Sokak boyunca diimdiiz ilerle.

Heykeli karsinda goreceksin.

S o

4. Ogrencilere yine ellerindeki haritay1 kullanacaklar1 yeni bir senaryo verin. Bu kez yeni senaryodaki
bilgileri kullanarak turiste adres tarif etmelerini isteyin. Tariflerinin dogru olup olmadigini yine ikili
gruplar yardimiyla kontrol edebilirler.

Etkinligimizin ilk boliimiinii tamamladik. Simdi elinizdeki haritay kullanarak benzer bir etkinlik yapacagiz.
Ertesi sabah yine aym turist size gelerek, sehrinizde bulunan miizeye gitmek istedigini ve hatira olarak sehrinizden
bir ka¢ tane el yapim siis esyas. almak istedigini soyliiyor. Bostanh Caddesi, sizin sehrinize 6zgii, el yapim
siis esyalanmn yapldigi ve satldig turistik bir cadde. Siz de turiste yolu tarif ediyorsunuz ve miizeye giderken
Bostanh Caddesine de ugramasim saghyorsunuz. Ancak tam bu sirada yapilan kaz nedeniyle Ozanlar Caddesinin
birkag giin boyunca yaya ve arac trafigine kapatnldigim hatrhyorsunuz. Simdi bu bilgilerisiginda turiste yolu tarif
edebilir misiniz?
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5. Ogrencilere asagidaki aciklamalar esliginde hazir bir adres tarifi verin ve adres tarifinde olan yanlishig
bulmalarini saglayin.

Simdi ise biraz empati zamam. Bu kez turist sizsiniz. Verilen tarife gore ahsverisinizi yaptmz, miizeye ulashmz.
Otelinize donmek istiyorsunuz. Miizeye gelirken biraz dolashgumz icin kafamz kansh ve otelinize giden yolu
miizedeki gorevliye sordunuz. Gorevli yol tarifini bir kagida yazarak size verdi. Bakahm bu yol tarifini kullanarak
otelinize ulasabilecek misiniz?

Miizeden qk.

Sola don ve sokagin sonuna kadar ilerle.

Sola don.

Sag tarafinda Karanfil Sokaki gorene kadar ilerle.
Saga don ve Karanfil Sokak’a gir.

Karanfil Sokakin sonuna kadar ilerle.

Sola don.

400 m ilerlediginde oteli sol tarafinda goreceksin.

N AW

Otele ulasamayacaklar ciinkii yonergelerin 7. basamaginda “Sola don” ifadesi yerine “Saga don” ifadesi olmahydi.

B. CALISMA - KAR TANELERI
ls(?c?allsdka

OGRENME CIKTILARI

Problem ¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak cozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

OGRETMENE NOT : Bu etkinlik bir
sonraki etkinlik olan DINLE VE CIZ
etkinligi icin bir 6n hazirlik olacak,
benzer kazanimlara sahip dinle ve ¢iz

. ) . etkinligini de yaptiktan sonra bugiin ne
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar1 yaptik bolimiinde bu etkinliklerdeki

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme

3,
ANAHTAR KELIMELER

deneyimleri paylasin.

o
@ MATERYALLER

Her 6grenci icin A4 boyutunda bos kagit

UYGULAMA
1. Cocuklara kagitlar1 dagitip ,birlikte kar taneleri yapacaginizi sdyleyin. Ve asagidaki yonergeyi verin.

Elimizde kagit var. Gozlerimiz kapah!

Goziimiizii agmak, konusmak, soru sormak yasak.
Kagdu ikiye katlaywn. Ust koseyi yrtin.

Tekrar ikiye katlaywn. Ust koseyi yrtin.

Tekrar ikiye katlaywn. Sag koseden bir parca kopann.
Tekrar ikiye katlaywn ve orta kism kopann.
Gozlerinizi agn. Kagidimzi aqn ve havaya kaldinn.

NNk

2. Herkes ayn1 yonergeyi aldigi halde sinifta pek cok farkli sonuc ¢ikacak, 6grencilere bunun neden
oldugunu sorun. Kagitlari yan yana, ist {iste koyarak karsilastirin. Ayni olanlar var mi, bakin.



5.3 YONERGELERI TAKIP ET

C. CALISMA - DINLE VE Ciz
jg’(?allz(ika

e OGRENME CIKTILARI Onec™
Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.

Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢ozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGI ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme

‘nfﬁ?

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklar:

o™
ﬁ MATERYALLER
5.3. C1 Dinle ve Ciz Gorselleri

HAZIRLIK
Dinle ve Ciz gorsellerini cogaltip kesin.
ISINMA

Cocuklara bir 6nceki dersin sonunda yaptirdiginiz kagit katlama yonergesini hatirlatin. Yonerge verirken
anlattigimizi sandigimiz sey ile karsidakinin algiladiginin nasil farklilasabildigini hatirlatin. Konuyu
pekistirmek icin kulaktan kulaga oyunu da 6rnek olarak kullanabilirsiniz.

Kulaktan kulaga oyununu daha once oynamssimzdir ya da en azindan duymussunuzdur. Simdi birlikte
hatirlayahm mu ? Yan yana dizili kisilerden en bastaki kisi sectigi bir ciimleyi digerleri duyamayacak sekilde
yamndaki arkadasimn kulagina fisildar. Sonra ikinci siradaki kisi de anladigi ciimleyi yamndaki arkadasimn
kulagina fisldar. Bu, sscramn sonundaki kisiye ciimle ulasincaya kadar tekrarlamr. En sondaki kisi ciimleyi
yiiksek sesle soyler ki bu ciimle biiyiik olasihkla ilk soylenen ciimleden farkhdir. Sizce bunun nedeni ne olabilir?

Yeterince dikkatimizi vermememiz veya bizim verdigimiz komutlann karsidaki kisi icin anlamh olmamas
neticesinde genelde ilk soylenen ciimle sonuncu kisiye dogru olarak ulasmaz.

Yine de yamwmzdaki arkadasimiz bir ciimle soylediginde anlamadiginuz bir kelime olsa dahi, beynimiz bunu
mantkh bir sekilde diisiinerek doldurmaya cahsir. Oysa bilgisayarlann boyle bir yetenegi yoktur. Onlara
verdigimiz bir komutu yanhs anlayamazlar veya yanhs verdigimiz bir komutu diizeltemezler. Bu nedenle
bilgisayarlara eksik veya hatah bir komut verdigimizde problemi ¢6zmemiz imkansizdir.

OYUNUN ADIMLARI

Ovyun i¢in grencilerden bos bir kagit, kalem ve cetvel kullanmalarini isteyin

1. Asagidaki yonergeyi paylasarak bir 6rnegi hep birlikte yapin.

Biraz once yonerge almay deneyimledik ve yinerge verirken net olmayan adimlann nasl farkh sonuclar

dogurdugunu gordiik. Birazdan siz de arkadaslanmza yonerge vererek bir sekil cizdirmeye cahsacaksimz.
Oncesinde hep birlikte kiiciik bir deneme yapahm.



5.3 YONERGELERI TAKIP ET

o  Simdi elinizdeki bos sayfamn tam ortasina bir nokta cizin.

®  Sayfamn sol iist kosesinden baslayarak, noktamn icerisinden gecen ve sayfamn sag alt kisesinde biten
diiz bir ¢izgi ¢izin.

®  Sayfamn sol alt kisesinden baslayarak, noktamn icerisinden gecen ve sayfamn sag iist kisesinde biten
diiz bir ¢izgi ¢izin.

®  Sayfamn sol tarafindaki iicgenin merkezine adimzi yazin.

Sonug¢ sunun gibi bir sey olacaktir:

Deniz /

v
28

2. Bir 6grenci secin ve ona Dinle ve Ciz gorsellerinden birini verin.
Ogrenciden resmi sinifin olusturmast icin tarif etmesini isteyin. Diger
ogrenciler, talimatlar1 netlestirmek icin sorular sorabilirler. Amac,

egzersizin ne kadar hizli ve dogru bir sekilde tamamlanabildigini DHD

gormektir.

********************************

3. Simdi farkli bir cocuk ve farkli bir kartla egzersizi tekrarlayin, ancak @
bu sefer cocuklarin soru sormasi serbest degildir. Cocuklar yollarin1 | : O f
cok cabuk kaybedebilecekleri icin bu egzersiz icin daha basit bir sekil
kullanmak en iyisidir. : :

4. Simdi egzersizi bir perde arkasina saklanan ya da arkasi doniik duran
bir cocuk ile soru sorulmasina izin vermeden, tek iletisim yontemi
talimatlar olacak sekilde tekrarlayin.

5.3.C1 Dinle ve Ciz Gorselleri
5. Simdi her ¢ocuktan bir resim cizmelerini ve kendi talimatlarin1 yazmalarini séyleyin. Ikili gruplar
halinde birbirlerine yazdiklar1 talimatlar1 okuyarak kendi cizdikleri resmin aynisinmi arkadaslarina
cizdirmelerini saglayin.

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Cocuklara bugiin ne 6grendiklerini sorun. Gelen cevaplar 1s181nda asagidaki bilgileri paylasin.

Bu derste sizlerle yonergelerle ilgi cahstk. Yaznh ya da sozlii bir yonergeyi anlama, uygulama ve bir konu ile
ilgili yonergeler yazmak giinliik hayatta islerimizi kolaylastracak onemli bir beceridir. Bir yemek pisirmekten,
bisiklete binmek gibi yeni bir beceri 6grenmeye, Yeni aldigimz bir elektronik aleti cahshrmaktan, arkadaslannuzla
oynadiginiz oyunun kurallanm dgrenmeye kadar pek cok konuda yonergeleri dinler, takip eder ve baskalanna
anlatirken yonerge veririz. Sizin de fark ettiginiz gibi bir isin yapmas. icin yonerge hazirlarken yapimasi
hedeflenen is dikkatli sekilde incelenmeli, ihtiyaclar tammlanmah, izlenmesi gereken adimlar tek tek planlanmah
ve yonergeler dogru bir sicrayla yazlmahdir.

Bilgisayarlar da tipk: bizim bugiin deneyimledigimiz gibi verilen yonergeleri takip ederek cahsirlar. Bilgisayann
yaptgy her islem detayh yionergelerle tammlanms adimlan icerir. Yonergeler olmazsa, ya da dogru sirayla
yapmazsa bilgisayar kendisinden beklenen isi yerine getiremez. Oniimiizdeki haftalarda bilgisayarlann
yonergeleri nasil takip ettigi iizerinde cahsacagiz ve biz de bilgisayann istedigimiz seyleri yapabilmesi icin ona
yonergeler yazacagiz.



5.4. VER ELINI VERI

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Problemi ¢6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

Veri tiirlerini aciklar.

MATERYALLER
Sinif ortaminda bulunan herhangi bir seyin fotografi (derste kullandiginiz malzemeler,

ogrencilerden birinin fotografi, siralar, tahta vb., pencereden gériinenler)
5.4.A1 Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli

5.4.A2 Kek Yapryoruz Gorseli

5.4.B1 Kahvalt1 Aliskanliklar1 Anket Formu

5.4.B2 Kahvalt1 Aliskanliklar1 Veri Tablosu

5.4.C1 Oyunlar Icerisinde Sabit ve Degisken Kavramlar1

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi: Veri Nedir ? (15 dk)

B. Calisma : Veri Topluyorum (35 dk)
C. Calisma : Oyun Analizi (35 dk)

D. Bugiin Ne Ogrendik ? ( 5 dk)

oooo

= &=

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

m Veriler konusunda cocuklarin giinliik hayatlarina dair ne kadar ornekle etkinligi
zenginlestirebilirseniz konuyu o kadar iyi kavrayacaklardir. Bu nedenle ders 6ncesi sinif ortaminda
karsilastiginiz veri, sabit ve degiskenlere iliskin cesitli 6rnekler hazirlamaniz yarali olacaktir.

A. BILGI - VERI NEDIR?

SURE
15 dakika

©

OGRENME CIKTILARI

Onec™
Problemi ¢6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

S]]

ANAHTAR KELIMELER
Veri, Bilgi, Sabit, Degisken, Veri Tiirleri, Siniflandirma

MATERYALLER

Sinif ortaminda bulunan herhangi bir seyin fotografi (derste kullandiginiz malzemeler, 6grencilerden
birinin fotografi, siralar, tahta vb., pencereden goriinenler)

5.4.A1 Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli

5.4.A2 Kek Yapryoruz Gorseli

2 3

HAZIRLIK

® Derse girmeden 6nce veri kavramini aciklarken kullanmak tizere sinif ortaminda gercegini
gosterebileceginiz herhangi bir seyin fotografini hazir bulundurun.



5.4 VER ELINi VERI

® Sabit ve degisken kavramlari i¢ci Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli ve Kek
Yapryoruz Gorsellerini tahtaya yansitmak {izere hazirlayin, ya da ¢ikt1 alarak sinifa asin.

UYGULAMA

Giinliik hayat yasantilarindan yola cikilarak bizim algiladigimiz veriler {izerinde durulur ve veri tanimi
yapilir.

Giinliik islerimizin tamamum yaparken adeta bilgi yagmuru ile kars karsiya kahnz. Beynimiz ise bu bilgi
yagmurundan isine yarayacagim diisiindiiklerini ahr yorumlar ve biz de kararlanmzi bu yorumlara gore veririz.
Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak icin baz bilgileri saklar. Ornegin sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir
ogrenci ne tiir bilgilerle karsilasmaktadir. (Ogrencilerin cevaplari alinir ve tahtaya yazilir.)

®  Evden aktgimizda hava ile ilgili bir fikrimiz olur. Hava bekledigimizden daha soguksa eve tekrar
doniip daha kahn bir mont alabiliriz.

®  Saatimize bakarak ge¢ kahp kalmadiginuzi kontrol ederiz. Eger gecikmissek daha hzh yiiriiriiz.

®  Sayet karsidan karsiya gecmemiz gerekiyorsa, yaya gecidini kullamnz ve yesilisigin yanmasim
bekleriz.

®  Beslenme saati icin yiyecek bir seyler sahn almamuz gerekiyorsa yolumuz iizerindeki diikkanlann
tabela yazilanm okur “Finn”, “Pastane” vb ibarelerin bulundugu diikkanlara yoneliriz.

®  (Cevremizdeki insanlann ve tasitlann seslerini algllanz. Okulun bahgesine girip en yakin arkadasimzin

sesini duydugumuzda ona yoneliriz.

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi cesitli kararlar vermek veya islem yapabilmek icin bilgi girisine
ihtiya¢ duyarlar. Iste bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladig, isledigi, sonuc iirettigi
veya daha sonra kullanmak iizere depoladigi her seye veri denir.

Veri, diinyamn gercekleridir ashnda. Kendimizi ornek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm uzunlugunda olabilir,
kahverengi sach ve mavi gozlii olabilirsiniz. Bunlann hepsi birer veridir. “veri” dir.

Bircok yonden, veriler diinyamn bir tamm olarak diisiiniilebilir. Bu verileri duyulanmzla algilanz ve beyin bu
veriyi isleyebilir. Insanlar, diinyay tammak ve anlamlandirmak icin verileri kullamrlar.

Bilgi, ogrendiklerimizi duyulanmzn Gtesinde genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda verileri yakalayabiliriz.
Bunu basit bir analoji ile anlatacak olursak;

Eger sizin bir fotografimzi cekersem, fotograf benim icin bir bilgi olmustur. Neye
benzediginiz ise verilerdir.

Fotografimzi dosyaya koyabilirim, cantamda tasiyabilirim, aktsim alabilirim, e-posta
ile baskalan ile paylasabilirim. Ancak, sizi fiziksel olarak cantamda gezdiremem, sizin
yansimamz tasiyorum. Iste fark buradadir. Fotografi kaybedersem veya yrthrsa, bu sizin
goriiniimiiniizii degistirmez.

1. Ogrencilerin veri kavramini daha iyi anlamalarini saglamak amaciyla Peki sizin hayatmzda verileri
gordiigiiniiz yer ve durumlar nelerdir? diye sorun ve verilen cevaplar: tahtaya yazin. Benzer cevaplari
gruplayin.

Veri soyut bir kavram oldugundan agiklamasi zor olabilir. Onemli olan ¢ocuklarin verinin bilgiyi
iletebildigini ve cesitli formlarda ortaya ¢iktigini anlayabilmeleridir.

2. Cocuklara “ Sabit ve Degisken” diye bir kavramlarini duyup duymadiklarini sorun ve asagidaki
orneklerle bu kavramlar1 aciklayin.
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Bir disci muayenehanesinde (54.A1 Dis Doktoru Mehmet -

Bey'in  Muayenehanesi Gorseli) dis doktoru Mehmet Bey ﬂlESHgSKBTS{EH
aksama kadar 15 hasta ile ilgilenmistir. Buradaki disci koltugu MUAENEHANES
sabit, gelip giden hastalar ise degiskendir. i

Bilgisayarlann isleyisinde de baz veriler degiskenler
arach@yla depolamrken baz veriler ise sabit olarak kalr.
Sabit olarak kalan bu birimler ne olursa olsun degismez ve ilk
depolandiklan haliyle kullamlmaya devam ederler.

5.4.A1 Dis Doktoru Mehmet Bey'in Muayenehanesi Gorseli

Sabit kavramum daha iyi algilayabilmemiz icin verebilecegimiz bir diger ornek de kek tarifi olabilir. (54.A2 Kek
tarifi Gérseli)
Ornegin kek yaparken baz malzemelerimiz sabittir. Neredeyse

o KEK YAPlYORUZ ~ biitiin keklerde un, yumurta, seker, kabartma tozu kullamhr.
Bu malzemeleri sabit olarak diisiinebiliriz. Ancak kekimize
T S l 5 = m‘-M asagidaki malzemelerden cammzin istedigi birini eklersek
R e kekimizin lezzeti degisir.
-k - = g\ L Findik
‘ _ L Ceviz
+ = o= & e Uziim
o1~ e Lo
®  Elma vb.
5.4.A2 Kek tarifi Gorseli o Kakao

Sabit olan malzemelerin yamnda o giinkii istegimize gore ekledigimiz yukandaki malzemeleri de degisken olarak

isimlendirebiliriz.

B. CALISMA - VERi TOPLUYORUM
SURE
35 dakika &gg
OGRENME CIKTILARI Ones™ Qz’p(;a\\%ég,

Problemi ¢6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Veri Toplama,Veri Gorsellestirme, Ayristirma, Veri Céziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Veri Toplama, Veri Coziimleme, Veri Gorsellestirme, Veri Tiirleri

MATERYALLER
5.4.B1 Kahvalt1 Aliskanliklar1 Anket Formu
5.4.B2 Kahvalt1 Aliskanliklar: Veri Tablosu

> 3 e G

HAZIRLIK

e Kahvalt1 Aliskanliklar1 Anket Formu'ndan sinif mevcudu kadar cogaltin.
e Kahvalt1 Aliskanliklar1 Veri Tablosundan sinif mevcudunun 4te biri kadar cogaltin. ( Sinif
mevcudunuz 20den fazla ise her grup icin tablodan 2 kopya vermeniz gerekecektir.)



5.4 VER ELINi VERI

UYGULAMA
1. Asagidaki paylasimi yaparak etkinlige giris yapin.

Hasta olup doktora gittigimizde doktor neyin var diye sorvar? Hastahga dair semptomlanmz - oksiiriik, kann
agnsi, ates doktorun hastah@inuzi teshis etmek icin kullandig verilerdir. Bazen bunun icin dnceden bir form
doldurmanuzi da isteyebilirler.

Baz arashrmaalar ise bilgi toplamak amaayla zaman zaman bu tiir formlar doldurmamuzi isteyebilirler. Bu
formlardaki bilgiler daha sonra tablolara ve grafiklere doniistiiriiliir, boylece arashrmay yapan kisi de topladigi
bilgilere dayanarak bir sonuc elde etmis olur. Bugiinkii etkinligimizde buna benzer mini bir arashrma yapmamzi
isteyecegim. Konu bashgumz; Kahvalt Ahskanhklan.

KARVALTL ALTSKANLIKLARL ANKETL
. e i P s e Rl < R
KARVALTL ALTSKANLIKLART VERT TABLOSU P P B P B
Kisi Adi Evde Kahvaltida Ne Yersin?
R [ o e py S o [ I
doldurclacak) | osun? | Yomurta| Ekmek | Peynir | Recel | Bal | Zeytin [ DIGER
Orrek K Hayr Evet Evet Kek
KARVALTE ALLSKANLIKLART ANKETL
= 5 B | oden
5.4.B1 Kahvalti1 Aliskanliklar1 Anket Formu 5.4.B2 Kahvalti1 Aliskanliklar1 Veri Tablosu

2. ANKET GRUPLARI OLUSTURUN: Ogrencileri 4%erli gruplara ayirin ve Kahvalti Aliskanliklart
Anketini dagitin. Herkes grubunda bulunan herkesten, kendi de dahil, anketinin cevaplarini almis olsun.

3. ANALIZ GRUPLARI OLUSTURUN: Ogrenciler anketlerini tamamladiktan sonra her anket
grubundan bir temsilcinin katildig1 analiz gruplar: olusturun.

Ornek:

Deniz, Ahmet, Ayse ve Toprak Anket grubunda beraberdiler. Her birinde de 4iiniin kahvalti
aliskanliklarina dair cevaplar var. Saynur, Ali, Seyma ve Hakan de diger bir anket grubundaydi.

Simdi Deniz ve Saynur birinci Analiz grubunu Ahmet ve Ali 2. Analiz Grubunu, Seyma ve Ayse 3. Analiz
grubunu ve Toprak ile Hakan 4. Analiz grubunu olusturacak ve her bir Analiz grubu da tiim 6grencilerin
verilerine sahip olacak.

4. Analiz gruplarina 5.4.B1 Kahvalti Aliskanliklar1 Veri Tablosu'nu verin. Ve ellerindeki tiim bilgiyi bu
tabloya aktarmalarini isteyin.

5. Daha sonra gruplara asagidaki sorular1 verin ve cevaplamalarini isteyin.

Evde kahvalt1 eden kag kisi var?

Kac kisi kahvaltida yumurta yiyor?

Kac kisi kahvaltida zeytin yiyor?

Kac kisi kahvaltida recel yiyor?

Kahvaltida en c¢ok tiiketilen besin ne?

Soru listesinde yer almayan ancak diger sorusuna verilen cevaplar arasinda en sik séylenen
besin ne?
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C. CALISMA - OYUN ANALIzi

SURE
25 dakika

OGRENME CIKTILARI
Problemi ¢6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

Onec™

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Ayristirma, Veri Coziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Sabit, Degisken

MATERYALLER
5.4.C1 Oyunlar Icerisinde Sabit ve Degisken Kavramlar1

> 3 TE G

HAZIRLIK

Oyunlar Icerisinde Sabit ve degisken kavramlari gorsellerini tahtaya yansitmak iizere hazirlayin.
Ogrencileri ortaya koyabilecegi farkli oyunlar iizerinden sabit ve degiskenleri diisiinerek 6n hazirlik
yapin. Giinliik hayatinizdan 6rneklerle etkinligi zenginlestirebilirsiniz.

UYGULAMA

1. Ogrencilerle “Dersin basinda sabit ve degisken terimlerinden bahsetmistik, hatrlayan var m?” diye sorun.
Sabit ve degisken kavramlarini tekrar edin.

2. Bu adimda &grencilerle oynamaktan hoslandiklar1 oyunlardaki sabit ve degiskenleri analiz edin. 3
farkli oyun icin drnekler verilmistir. Bu 6rnekler tizerinden gidebileceginiz ve sabit ve degiskenlerin
devamini 6grencilerle tartisarak bulabileceginiz gibi sinifta en cok sevilen oyunlar: ele alip onlari da
analiz edebilirsiniz.

3. Dersin sonunda okulda neler sabit neler degisken oldugunu sorun ve 6rnegin tizerinden gidin.

b
TNISI

5.4.C1 Oyunlar Icerisinde Sabit ve Degisken Kavramlari

D. BUGUN NE OGRENDIK?

Veri, sabit ve degisken kavraminin tizerinden gecin, 6grencilerden verilerle giinliik hayatta karsilastigimiz
alanlara 6rnekler vermelerini isteyin.



5.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Problem ¢6ziimiinde kullanilabilecek operatérlere 6rnek verir.

Problem céziimiinde ifade ve esitliklere 6rnek verir.

Problem ¢oziimiinde islem 6nceligine 6rnek verir.

Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatérleri kullanir.

Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim iiretir

MATERYALLER

5.5.A1 Mantiksal Operatér Ornegi - Kopriiler
5.5.C1 Doganin Renkleri Calisma Kagid
5.5.C2 Doganin Renkleri Yansitma

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Bilgi: Operatérler ve Islem Onceligi (20 Dk)
B. Calisma : Say1 Tahmini (20 Dk)

C. Calisma: Bul Bakalim (30 Dk)

D. Bugiin Ne Ogrendik (10 Dk)
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UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Derse girmeden énce “Say1 Tahmini” calismasi ile ilgili bir ka¢ alistirma yapmaniz ve “Bul Bakalim”
etkinliginde bulunan gorseli renkli olarak hazirlamaniz ders akisinizi kolaylastiracaktir

A. BILGI - OPERATORLER VE ISLEM ONCELIGI

SUR
20 dallscika

OGRENME CIKTILARI Tartige®

Problem ¢éziimiinde kullanilabilecek operatérlere 6rnek verir.
Problem céziimiinde ifade ve esitliklere 6rnek verir.
Problem ¢6ziimiinde islem 6nceligine 6rnek verir.

ANAHTAR KELIMELER
Aritmetik Operatorler, Mantiksal Operatorler

ﬁ MATERYALLER
5.5.A1 Mantiksal Operator Ornegi - Kopriiler

HAZIRLIK

Matematiksel operatorlerle ilgili 6rnekleri ¢ogaltin.
5.5.A.1 Mantiksal Operator Ornegini yansitmak icin hazirlayin.

DERSE GiRiS G

Dersin basinda, 6grencilerin operator kavramu ile ilgili 6n yeterliliklerini belirlemek amaciyla operator
kavramu ileilgili sinifici tartisma baslatilir ve her 6grencinin bu kavrami nerelerde duymus olabileceklerini
ifade etmeleri istenir. Ilk olarak, asagidaki sorularla bu tartisma yonlendirilebilir:



®  Cevrenizde kendisine operator denen kisiler hi¢ gordiiniiz mii?
o Ornegin “Bilgisayar operatorii” sizce ne demektir?

Bu sorularla giris yapilmasinin ardindan soyut operator kavramina gecisin ¢ocuklar tarafindan
kesfedilmesi saglanmaya calisilir.

Gelisme

Giris boliimiinde c¢ocuklarin zihninde bazi ipuclari olusturulduktan sonra soyut olarak operator
kavramina gecmek icin;
®  Matematiksel islemlerde hi¢ operatér kavramm duydunuz mu?

Sorusu yoneltilir ve matematiksel operatérler olan; "+7, “-“,”*”  “/” “=” ifadelerinden s6z edilir. Bu
noktada dgrencilerin zihninde iliskisel bir baglanti kurgulamak amaciyla su soru yoneltilir:
®  Peki, meslek olarak islerini yapan “Bilgisayar operatorii” gibi kisilerin yaptg isle bu matematiksel
simgelerin arasinda nasil bir ortak yon olabilir ki ikisine de operator denmektedir?

Ogrencilerin tahminlerini dinledikten sonra, operatér kavraminin bir araci, nesneyi ya da sayiyr
isletmek/calistirmak anlaminda kullanildig1 ve bilgisayar operatériiniin bilgisayar1 isletme/¢alistirma
gorevini yerine getirmesine karsin, matematiksel operatorlerin matematiksel islemlerin uygulanmasi
gOrevini yerine getirdigi anlatilir. Bu sekilde, kavramin fiziki kullanim alanlariyla soyut kullanim
ozellikleri arasindaki baglant1 kurgulanmaya calisihr. Ornek olarak; asagidaki yan yana dizilen sayilar
arasina anlaml operatorlerin nasil yerlestirilebilecegi 6grencilere sorulur:

Baslangicta bos birakilan sayilar arasina, anlamh sekilde “+”, “-, ”*” | ”=" operatorlerini yerlestirmeleri
Ogrencilerden istenir:

Soru : 6 5 3 2 12
Cevap : + + - -

Benzer érnekler iiretilebilir. Birkac drnek ¢oziildiikten sonra “*” ve “/” operatorleri ile islem énceliklerine
de vurgu yapilarak drnekler gosterilebilir. Islem 6nceliginin kavranmasina yonelik olarak asagidaki gibi
bir 6rnek soru olusturulabilir:

Soru : 3 2 2 2 2
Cevap : X - X =

Ek olarak, o6grencilerin kendilerinin iiretecekleri matematiksel operatdr sorularini yanlarindaki
arkadaslarina sormalari istenerek bir sinif ici oyunlastirma uygulamasi hazirlanabilir.

Matematiksel operatorler iizerinde durulduktan sonra, programlama dili egitimi siireclerinde iizerinde
6nemle durulan “Mantiksal operator” kavramina gegilir. “Mantiksal operator” icerisinde yer alan “VE”
“VEYA” ifadelerinin kullanimi asagidaki 6rnek ve gorsel tizerinden anlatilabilir.

MANTIKSAL OPERATOR
ORNEGI

Ali A sehrinden B sehrine

gitmek iizere yola akmstr. Yol
iizerindeki kopriilerin kanatlan
kapah oldugunda kopriiler
gecilebilmektedir. Ali'nin B sehrine
sorunsuz varabilmesi icin asagidaki

manhksal ifadelerden hangileri
Saglanmahdlr: 5.5.A1 Mantiksal Operatér Ornegi - Kopriiler
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5.5 MANTIKLI DUSUNUYORUM

Koprii 1 VE Koprii 2 Kanatlar1 Acik (Iki koprii de kapali oldugundan gecemeyecektir)

Koprii 1 VEYA Koprii 2 Kanatlar1 Acik (Biri kapali ise digeri acik kalacak ve digerinden gecebilecektir)
Koprii 2 VE Koprii 3 Kanatlar1 Acik (Képrii 3'tin kapali oldugu hicbir durumda gecemeyecektir)
Koprii 4 VE Képrii 1 Kanatlar1 Acik (Képrii 4'iin kapali oldugu hicbir durumda gecemeyecektir)
(Koprii 3 VE Koéprii 4 Kanatlar1 Agik) DEGIL  (iki kopriiniin de kapali olmasinin tersi acik olma
durumudur ve gegebilecektir. )

Ornek iizerinde “VE” , “VEYA” “DEGIL” operatérlerinin mantiksal operator olarak adlandirildig
ve ayn1 diger operatdr kavrami kullanimlari gibi, komutlarin isletilmesi gorevini istlendikleri ifade
edilir. Benzer mantiksal operatér uygulamalar1 verilen 6rnek {izerinden yola cikilarak tartisilabilir ve
ogrencilerin kendi mantiksal problemlerini olusturmalari istenir.

Sonug:

» o«

Son béliimde “Operator”, “Matematiksel operatdr” ve “Mantiksal operator” kavramlar: arasindaki iliski
tizerinde tekrar yapilarak uygulama calismalarina gecilir.

B. CALISMA - SAYI TAHMINI

SURE
20 dakika

OGRENME CIKTILARI

Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatérleri kullanir.
Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim iiretir

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme, Mantiksal Sorgulama

ANAHTAR KELIMELER
Ikili Arama, Aritmetik Operatorler

I 0@ 0

UYGULAMA

1. Bu etkinlikte amacimiz cocuklara hem ikili arama siirecini 6gretmek hem de biiyiiktiir ve kiiciiktiir
operatorleri ile calismalarini saglamak. Asagidaki 6rnegi vererek konuya giris yapin. Ancak soracaginiz
sorunun cevabi hakkinda yorum yapmayin, ipucu vermeyin.

Simdi I'den 10" a kadar akhmdan bir say tuttum. Bu sayimn kag¢ oldugunu bulabilmek icin sizce bana en az kag¢
soru sormamz gerekir?

2. Daha sonra 6grencilere asagidaki soruyu sorun ve cevaplamalarini bekleyin. Sonrasinda ise 6grencilere
soru sorarken hangi kurali uygulamalar1 gerektigini aciklayin.

Peki 1'den 100% kadar bir say tuttugumda bu sayyn bulabilmek icin bana en az kag soru sormamz gerekir?

Birisi, 1 ile 100 arasinda akhndan bir say tuttugunda bu sayiy bulabilmek icin en fazla 7 soru yeterlidir. Burada
onemli olan soracagimz sorulan dogru secebilmektir. Siirekli,

- Tuttugun say 1 mi?

- Tuttugun say 2 mi?

seklinde sayr tahmini yaparak sorular sormak, soracagimz soru sayisim arttnr. Bu sorulan secerken, ilk once
arkadasimzin akhnda tuttugu sayvmn bulundugu arah@in tam ortasindaki say ile bashyoruz. Bizim arahgumz 1
ile 100, 0 halde 50 saysim kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;



®  Tuttugun say 50 veya 50 den biiyiik mii?
Burada sorunun cevabina gore, her defasinda saylann yansim eliyoruz. Elemedigimiz arahktaki saylann tam
ortasindaki sayvy kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz, bu isleme sayy bulana kadar devam ediyoruz.
Ornegin ilk sorunun cevab evet ise,

®  Tuttugun say 75 veya 75 den biiyiik mii? diye,
hayr ise,

®  Tuttugun say 25 veya 25 den biiyiik mii? diye soruyoruz.

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

3. Sectiginiz goniilli bir 6grenciye bir say1 tutmasini sdyleyin ve asagidaki 6rnekten yararlanarak ona
ikili arama yapmasi icin sorular sorun. Sonrasinda ise grencilerden sira arkadaslar: ile ikili gruplar
olusturarak etkinligi deneyimlemelerini isteyin.

Ornek:

Genellikle tutulan sayr 6 soruda bulunabilir. Ancak bazen, son soruda sorulan “6rn: 7 veya 7'den biiyiik
mii?” sorusuna “evet” cevabi verildiginde, 7 ve 8 olacak sekilde iki farkli secenek cikar. Burada 7. soru,
devreye tahmin hakki/sorusu olarak da girebilir. Bu duruma asagidaki sekilde bir 6rnek verebiliriz.

Tutulan say1 93 olsun

1. Tuttugun say 50 veya 50’ den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun say 75 veya 75'den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun say 87 veya 87 den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun say 93 veya 93'den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun say 97 veya 97 den biiyiik mii? HAYIR

. Tuttugun say 95 veya 95'den biiyiik mii? HAYIR (Geriye hala 2 say1 kald;
. Tuttugun say. 94 mii? HAYIR

O halde cevap : 93

N O U AW DN

SURE
30 dakika

OGRENME CIKTILARI

Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatorleri kullanir.
Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim iiretir.

Onec™

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Mantiksal Sorgulama, Ayristirma

ANAHTAR KELIMELER
Kosullu Arama, Aritmetik Operatorler

MATERYALLER
5.5.C1 Doganin Renkleri Calisma Kagidi veya 5.5.C2 Doganin Renkleri Yansitma

HAZIRLIK

5.5.C1 Doganin Renkleri calisma kagidini sinif mevcudunun 5’te 1'i kadar cogaltin. Onemli! Bu calisma
kagidini renkli ¢ikt1 almaniz ve renkli cograltmaniz gerekmektedir (Her 5 kisilik gruba 1 tane olacak
sekilde). Eger boyle bir imkaniniz yoksa 5.5.C2 gorselini tahtaya yansitarak da etkinligi yapabilirsiniz.



UYGULAMA

1. Smifi 5 kisilik gruplara bolin. Ogrenci sayisinin durumuna gére 6 kisilik gruplar da

olusturabilirsiniz.

2. 5.5.C1 Doganin Renkleri calisma kagidini her gruba 1 tane olacak sekilde dagitin ya da tahtaya

yansitin.

Sizce neden boyle bir hata yaptik?

o o x W

Ogrencilere oyunun kurallarini ve oynanis seklini anlatan bir aciklama yapin.
Oyun sonucunda dgrencilerin oyun sirasinda yapmis olduklar: hatalar varsa,

Bu hatanin olusmamast icin ne gibi detaylara dikkat etmeliyiz?

gibi sorular sorarak kosullu arama yaparken dikkat etmeleri gereken noktalara dikkat cekin.

OYUN KURALLARI

,
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5.5.C1 Doganin Renkleri Yansitma

Arkadaslar simdi sizinle yine keyifli bir oyun oynayacagiz. Bu oyun icin her gruba 1
tane iizerinde hayvan ve bitki gorsellerinin oldugu bir cahsma kagidr dagithm. Bunun
disinda her grubun bos bir kagida ve bir kaleme ihtiyaa olacak. Oyun basladiginda her
gruptan bir 6grenci yamma gelecek ve ona 1 numarah soruyu gosterecegim. Og“renci
soruyu akhnda tutacak ve grup arkadaslanna giderek soruyu soracak. Soruya ikinci
kez bakma gibi bir sansimz olmadigy icin yamma gelen arkadaslanmz soruya dikkatle

bakmah ve akillannda tutmahlar. Ogrenci gruba soruyu sorduktan sonra grup iiyeleri
en kisa siivede dogru cevaba karar verecek ve ellerindeki bos kagida yamn yazacaklar. Daha sonra 2. soru icin
yamma gruptan baska bir 6grenci gelecek ve sorular bitene kadar bu tekrarlanacak. Amaanuz en kisa siirede tiim
sorulara dogru yamt vermek. Sorulan aym siirede bitiren gruplar varsa gruplann sorulara verdigi yamtlanna
bakilacak. Daha fazla dogru yam veren grup oyunun galibi olacak. Hazirsamz baslayabiliriz.

Sorular;

1.

Kirmizi renkli, iizerinde siyah benekleri olan ve
ucabilen hangisidir?

2. Turuncu tonlarda cizgileri olan, ucabilen, mavi
kanath hangisidir?

3. Yesil renkli, hayvan olmayan ve birden fazla
boliimden olusan hangisidir?

4. Mavi renkli, ucamayan hangisidir?

5. Mavi kanatlara sahip olan hangisidir?

6. Mor renkli ve sekiz bacakh olan hangisidir?

7. Turuncu renkli, alt bacakh ve govdesi ¢izgisiz
olan hangisidir?

8. Yesil renkli ve alt bacakh olan hangisidir?

9. San siyah renkli, mavi kanath hangisidir?

10. Bir hayvan olmayan hangisidir?

11. Kirmuzi renkli, noktasiz olan hangisidir?

12. Mor renkli ve sekizden fazla ayag olan hangisidir?

13. Yesil renkli olan hangisidir?

14. Mavi renkli ve dort ayakh olan hangisidir?

15. Dortten fazla ayag olan hangisidir?

16. San ve turuncu renkli, iizerinde cizgileri olan ve
altv ayakh olan hangisidir?

“Operator”, “

Cevaplar;

1. Ugur bocegi

2. Yusufcuk

3. Atkestanesi yapragi

4. Kurtcuk

5. Yusufcuk, Ar, Sivrisinek

6. Oriimcek

7. Karinca

8. Mayis Bocegi

9. An

10. Cinar yapragi, Kavak yapragi, At kestanesi
yapragi, Mor feslegen yaprag:

11. Cinar yapragi

12. Tirtil

13. Mayis bocegi, At kestanesi yapragi, Kavak
yapragi, Salyangoz

14. Sivrisinek

15. Mayis bocegi, Patates bocegi, Karinca, Tirtil,
Oriimcek

16. Patates Bocegi

Matematiksel operatér” ve “Mantiksal operator” kavramlarini tekrar ederek, mantiksal

operatorlerden olan “ve” , “veya” ve “degil” operatérleri ile ilgili 6grencilerin 6rnekler vermelerini isteyin.



5.6. BIR ALGORITMA MASALI

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Algoritma kavramini aciklar.

Algoritmik islem adimlarini siralar.
Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma gelistirir.

MATERYALLER

5.6 B1 Karisiklik Oyun Kartlar:

Miizik aleti yapalim ¢alismasi icin asagidaki materyallerden kolaylikla ulasabildikleriniz.
® Mercimek, fasulye gibi ses cikarabilecek malzemeler ya da ufak taslar, diigmeler,

Plastik siseler, yogurt vb kaplar:

Ip, lastik, misina, yiin ipler, kurdeleler

Tuvalet kagidi rulolar:

Kagit bardaklar

El isi kagitlari, poset dosyalar, kagit ya da kartonlar

Yapistiricy, tutkal, yapiskanli bant

Konserve kutulari

Hirdavat

Makas

Plastik ya da metal kasik, catal

Pipetler, ahsap dondurma cubuklar:

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi : Bir Algoritma Masali (20dk)

B. Calisma : Karisiklik Oyunu (20dk)

C. Calisma : Miizik Aleti Yapalim (35 dk)
D. Bugiin Ne Ogrendik (5 dk)

oooo
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UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Sinifta cocuklara destek olmak icin atik malzemelerden yapilan miizik aletlerine iliskin bir 6n

arastirma yapabilirsiniz. Ancak miimkiin oldugunca ¢ocuklara bu konuda fikir vermekten kacinin
yalnizca ihtiyaglar1 olan teknik destegi verin (6rnegin dogru yapistiriciyr kullanmak) ve kendi
yaraticiliklarini kullanmalarina alan taniyin.

A. BILGI - BIR ALGORITMA MASALI

SURE
20 dakika
= OGRENME CIKTILARI ‘
Onec™

Algoritma kavramini aciklar.

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Kavrami, Islem Basamaklar1

UYGULAMA

1. Cocuklara “Agustos Bocegi ile Karinca Bir Algoritma Masali”* hikayesi anlatilir.



5.6. BIR ALGORITMA MASALI

Agustos Bocegdi ile Karinca: Bir Algoritma Masali

Bir yaz giinii agustos bocegi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan diismiis bir tahil tanesini
hareket ettirmek icin ugrasip didinen karincayi izlemeye basladi. Bir siire sonra agustos bécegi karincaya
seslendi: “Hey, kiiciik sen ne yapiyorsun?”

“Kis icin tahil topluyorum” dedi karinca bitkin bir sesle. Biitiin giin cok calismis ve oldukca yorulmustu.
“Ama daha yazin ortasindayiz” dedi agustos bocegi, “Kisin gelmesine daha aylar var ve ortalik yiyecek
dolu. Neden giiniinii bu sekilde harciyorsun ki?”

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

“Bir isi basarmak icin takip edilen adimlar ya da yonergeler” diye acikladi karinca. Mesela bir mobilyaci
sandalye iiretmek istediginde 6l¢meyi, kesmeyi, zimparalamay1 ve cakmayi igeren bir algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢oziiyor?” diye sordu agustos bocegi. “Acaba, yazin ¢oook fazla zamanin olmasi
problemini mi ¢6ziiyor?” dedi kendi esprisine giilerek

“Algoritma tiim karinca kolonimizi biitiin yil boyunca saglikli tutmamiza yariyor. Her giin yapmamiz
gereken belirli isler var. Yazin sabahlari yiyecekleri toplariz, 6gleden sonra tiinel kazariz ve aksamlar1 da
uyuruz. Cok fazla is gibi goriinebilir ama bu bizim soguk kis aylarinda yeterli yiyecege sahip olmamiz1
garantiliyor.”

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

“Algoritmalar basit ya da karmasik olabilirler” diye aciklad: karinca. Bazen algoritmalar ancak baska
algoritmalarla coziilebilecek adimlar bile icerebilirler. Ornegin, ben yiyecek toplarken, 6zel bir yiyecek
toplama algoritmasi kullaniyorum. Bu algoritmanin 5 adimi var. 1) tarlaya yiirii, 2) iizerinde taneleri
olan bir basak sap1 bul 3) tanesini basagin sapindan ayir 4) tahil tanesini karinca yuvasinin tepesine tast,
5) taneyi depolama tiineline yerlestir. Ve ben bir siirii tahil tanesi toplayabilmek icin her seferinde bu 5
adimi tekrarliyorum.”

“Ama bu cok sikic1” dedi agustos bocegi. Ben algoritma kullanmiyorum. Ben canim ne zaman ne isterse
onu yapiyorum. Aslinda tamamen 6zgiiriim. Mesela simdi basak sapinin tepesine tirmanacagim ve biraz
sarki sGyleyecegim, bahse girerim senin algoritman bunu yapmana izin vermez”

Karinca omuzlarini silkti. Algoritmas: belliydi ve sonraki adiminin ne olmasi gerektigini biliyordu.
Bu algoritma kendi kolonisi icin yiizlerce yildir ise yariyordu. Bu yiizden agustos bocegi oradan oraya
ziplayip sark: s6ylerken karinca 6niindeki ise geri dondii.

6 ay sonra, cok sert bir kis geldi. agustos bocegi artik tizerinde hicbir sey kalmamis bugday tarlasinda
dolasip duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

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

Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlamlarak Tiirkgelestirilmistir.



5.6. BIR ALGORITMA MASALI

2. Hikayedeki algoritma kavrami tizerine konusulur.

EK BLG
Bu hikaye muhtemelen daha once duydugunuz bir hikayenin biraz Alglorifma kTVﬁmI% sbkglemekfe[ bazlariniz
degistirilmis bir versiyonuydu. Hikayede daha once duymadigimz i%:,?g;,g“zfi&ak;;ku[Ena\,"m:nn;e%l);f;E[
farkh bir kelime dikkatinizi cekti mi? Harizmi’nin( a[dgln aVFUPQ'['[%hwa *elamjz,;ﬂdan
« . » . L. . . tiremigtir. (al Gharizmi, al Khwarizmi) 780
Hikayede gecen “Algoritma” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir? g[hndaglran’m Harezm bolgeginde dogan
(O”rencilerden cevaplar alinir ) Harizmi aln{hl zamanda O rakamini ve daha
& P ’ sonraki yllarda 6greneceginiz x bilinmeyenini,
ilk kez kullanan kigidir.

3. Algoritma tanimi yapilir ve drnek verilir.

Algoritma; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan tasarlanan yoldur. Algoritma
tasanm yapmak ise bir problemi ¢ozmek icin plan yapmaknr. Algoritmay bir 6rnekle agklayahm.

Ornek:

Gece uyandimz ve karmmz ¢ook ac. Bu bir problemdir. Ne yaparsimz bir diisiiniin.
Buzdolabina yiirii.

Buzdolabvmn kapagim ac.

Terayagim bul

Receli bul.

Ekmegi bul.

Terayagim ekmege siir

Receli terayagumn iizerine siir.

Regelli ekmegi midene indir. ;)

Bu plan sizin probleminizi ¢ozdii ve harika bir algoritma tasanmu oldu. Bir algoritma olusturmak veya bir
algoritma tasanm yapmak icin, giinliik hayatta cogu zaman farkinda bile olmadan yapagimz etkinlikleri kiiciik
parcalara bélmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara béldiigiimiiz isi karsi tarafa anlatmak/iletmek, her zaman
daha kolaydir.

B. CALISMA: KARISIKLIK OYUNU

SURE

20 dakika f @
5

OGRENME CIKTILARI W 6=
) \:
Algoritmik islem adimlarini siralar. Onec® P ca

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Siralama, Mantiksal Sorgulama

ANAHTAR KELIMELER
Siralama

MATERYALLER
5.6.B1 Karisiklik Oyun Kartlar:

S 3 PE 0

HAZIRLIK

Oyun O6ncesi her aktivite icin 5erli setler halinde bulunan adimlar1 keserek hazirlayip, bunlar: kartlara
yapistiracaginiz gibi cekilmek iizere ufak notlar olarak da katlayabilirsiniz. Onemli olan her aktivite icin 5
adimin ayr1 ayr1 ve gériinmeyecek sekilde olmasi ve cocuklarin karisik sirayla bu adimlar: secebilmesine
imkan vermek.



5.6. BIR ALGORITMA MASALI

UYGULAMA

1. Ogrencileri 5'erli gruplara ayirin.

2. Her grup sirayla ortaya cikar, diger gruplar izler. {lk grup icin 6gretmen 5 karttan olusan bir seti
kapali sekilde elinde tutar, grup 6gelerinden ilki bir kart ceker ve kartta yazani canlandirir ya da

okur.

3. lzeyiciler bu okunan karttan bu adimin hangi duruma / aktiviteye ait oldugunu bilmeye calisir.
Sadece bir kez tahmin hakk: vardir, bu durumda 6gretmen izleyicilerden birine s6z vererek
tahminini alir, tahmin dogru degilse 2. kart ile devam ediliri.

4. Grupta bulunan ikinci 6grenci bir kart ceker. Eger izleyici grup aktiviteyi tahmin ederse diger
dgrenciler de kartlar1 ceker ve acik olarak dnlerinde tutarlar. Yoksa yeniden bir kart secilerek

devam edilir.

5. Durum / Aktivite tahmin edildiginde izleyiciler kartlar1 elinde tutan 6grencileri dogru siraya

sokmaya calisir.

Ornek:

Kartlarin bu sirayla ¢ekildigini varsayalim:
Kart 1 : Dikkatlice katlayin (2)

Kart 2 : Pulu yapistirin (4)

Kart 3 : Ozenle yazin (1)

Kart 4 : Zarfa yerlestirin ve kapatin (3)
Kart 5 : Postalayin (5)

AKTIVITE : Mektup Géndermek

BALONCUK YAPMAK EKMEK ALMAK

Kapagii ag Sokaga cik

Kapan icindeki CUbUZY | Dikkcana gl
siseye daldir kkana gir

Cubug dikkatle tut Kasaya gotir

Hafifce ifle Paray: 6de

Bir tanesine elinle dokun

e Eve don ve sofraya koy

BULASIK YIKAMAK MAKARNA YAPMAK

Artiklan siyir Suyu kaynat

Sudan gecir Paketiag

Sabunla Suyunicine at

Durula 15 dk bekle

Kurut Sizgece dok

5.6.B1 Karisiklik Oyun Kartlar:

\ 5% OGRETMENE NOTLAR
T~~~

[k basta aktivitenin / durumun ne oldugunu ya da sirasin1 bilemedigimizde kafa karistirici ancak her bir
adimi1 6grendikten ve adimlari siraladiktan sonra durumu anlamak kolaylasiyor.

Asagida aktivitelerin dogru sirasini bulabilirsiniz. Kartlar1 kesip hazirlarken karistirarak sunmalisiniz.
Adimlar 6zellikle biraz muglak boylece 6grenci burada yazilani okusa dahi tek bir adimda sorulan
aktivitenin ne oldugunu anlamak genellikle miimkiin olmayacak.

Cocuklar yazilanlar1 yalnizca okumak yerine canlandirmaya calistiginda etkinlik daha bile keyifli olur.
Bu oyunla cocuklara herhangi bir yonerge verirken adimlarin sirasinin (islem basamaklarinin) énemini,
ve bir adim1 ne kadar detayli tanimlarsak o kadar dogru yonlendirme yapabilecegimizi hatirlatin.

AKTIVITE : BALONCUK YAPMAK

1. Kapagiac

2. Kapagin icindeki cubugu siseye daldir

3. Cubugu dikkatle tut

4. Hafifce iifle

5. Bir tanesine elinle dokun bakalim ne olacak

AKTIVITE : BULASIK YIKAMAK

1. Artiklar: siyir
2. Sudan gecir
3. Sabunla

4. Durula

5. Kurut

AKTIVITE : EKMEK ALMAK

Sokaga cik

Diikkana gir

Kasaya gotiir

Paray1 6de

Eve don ve sofraya koy

A=

AKTIVITE : MAKARNA YAPMAK

Suyu kaynat
Paketi ac
Suyun icine at
15 dk bekle
Siizgece dok

R

Bu oyun Kathy Paterson’un Desperately Seeking Solutions: Helping Students Build Problem-solving Skills to Meet Life’s Challenges adh kitabindan uyarlanmshr.




5.6. BIR ALGORITMA MASALI

C. CALISMA : MUZIK ALETiI YAPALIM

SURE

35 dakika y @ \

OGRENME CIKTILARI 4 65’
. e . . Ones™ b Cas
Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma gelistirir.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme,Soyutlama, Ayristirma,Coziimii Degerlendirme

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Gelistirme

MATERYALLER
Asagidaki materyallerden kolaylikla ulasabildikleriniz. Siz de bu materyalleri cesitlendirebilirsiniz:

v 8 [FE Q@

Mercimek, fasulye gibi ses cikarabilecek malzemeler ya da ufak taslar, diigmeler,
Plastik siseler, yogurt vb kaplar:

Ip, lastik, misina, yiin ipler, kurdeleler

Tuvalet kagidi rulolar:

Kagit bardaklar

El isi kagitlari, poset dosyalar, kagit ya da kartonlar
Yapistiricy, tutkal, yapiskanl bant

Konserve kutular1

Hirdavat

Makas

Plastik ya da metal kasik, catal

Pipetler, ahsap dondurma cubuklar:

HAZIRLIK

Bu aktivite icin ¢ocuklarin gruplar halinde calisabilecekleri ve malzemelere rahatlikla ulasabilecekleri bir
ortam hazirlayin.

UYGULAMA

1. Ogrencileri 3-4 kisilik gruplara ayirin ve birlikte atik malzemelerden bir miizik aleti yapacaginizi
soyleyin

2. Kullanabilecekleri malzemeleri gosterin.

3. Hergruptan ilk 6nce aletin nasil olacagini planlamalarini isteyin, hatta ufak bir ¢izim yapmalarin
isteyebilirsiniz.

4. Sonra sectikleri malzemeleri birlestirip enstritmani olusturmalarini ve ardindan calisip
calismadigini denemelerini isteyin.

5. Son olarak cocuklardan baska 6grencilerin de bu miizik aletini yapabilmesi i¢in adim adim bir
yonerge yazmalarini isteyin.

D .BUGUN NE OGRENDIK?

Etkinlik sonunda 6grencilerle bugiin algoritma kavramu ile tanistiginizi hatirlatin ve tanimini sorun.
Daha sonra miizik aleti yaparken nasil bir plan yaptiklarini, bu plana gore farkli parcalari bir araya
getirerek yeni bir enstriiman olustuklarini, dnce bu enstiirman test edip hatalar1 diizelttiklerini daha
sonra yazdiklar1 yonergelerle bir algoritma olusturduklarini paylasin.



5.7 - AKISI DEGISTIRIYORUM

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini aciklar
Algoritma ve akis semasi ayrimini fark eder

Bir algoritma icin akis semasi ¢cizer
Bir algoritma yazar ve akis semasi cizer

MATERYALLER

5.7.A1 Sabah Rutini Akis Semas1 Gorseli
5.7.A2 Kek Tarifi Akis Semas1 Gérseli

5.7.A3 Akis Semas1 Sunumu

5.7.D1 Robotun Rotas1 Akis Semast

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi : Akis Semasi Nedir? (20dk)

B. Calisma: Tortop'un Eger/ Yoksa Masali (20dk)
C. Calisma: Kedicik Susamus (10 dk)

D. Calisma: Robotun Rotas: (20 dk)

E. Bugiin Ne Ogrendik (10 dk)

oooo

Phog= D=

UYGULAMA ONCESi NOTLAR
@ Bu dersin amaci, akis semasi kavramini miimkiin oldugu kadar basitlestirmek, 6grencilerin

anlayabilecegi diizeyde ve eglenceli bir sekilde onlara sunmaktir. Tecriibeleriniz dogrultusunda
ders icerigine 6nceden goz atmaniz, icerigi zenginlestirmenize katkida bulunabilir.

A. BILGI - AKIS SEMALARI

SURE
20 dakika

OGRENME CIKTILARI

Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini aciklar.
Algoritma ve akis semas1 ayrimini fark eder.

= ©

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER

5.7.A1 Sabah Rutini Akis Semas1 Gorseli
5.7.A2 Kek Tarifi Akis Semas1 Gorseli
5.7.A3 Akis Semas1 Sunumu

3

HAZIRLIK

Dersten 6nce Akis Semasi sunumu, Sabah Rutini ve Kek Tarifi Gorsellerini yansitmak tizere hazirlayin.
Isterseniz Kek Tarifi Gorselinin biiyiikce bir ciktisini alip akis semalarini hatirlatmak iizere sinifa
asabilirsiniz.



UYGULAMA

1. Cocuklara algoritmalarin adim adim yazilmis talimatlar oldugunu = s
hatirlatin, ve bu yazili talimatlar: daha kolay takip etmek icin akis semalar1
kullanildigindan bahsedin.

2. Oncelikle Sabah Rutini Akis Semasi gorselini kullanarak bir
algoritmanin akis semasi seklinde nasil goriindiigiinii gosterin. Sabah
rutini dogrusal bir akis icerdiginden cok karmasik degil, daha sonra kek
tarifi akis semasin1 gosterin.

3. Busemay1 dahaiyi anlamak icin 6nce akis semasinin 6zelliklerini tanimaniz
gerektigini anlatin ve Akis Semasi sunumunu yapin.

4. Sunum bittiginde kek tarifi gorseline daha detayli olarak bakin.

5.7. AKISI DEGISTIRIYORUM

wiygst Con >

SABAHRUTING

AGORITMA
A ol

i
3 Al vyleinegonaydn de

5.7.A2 Kek Tarifi Akis Semasi

5.7.A3 Akis semasi sunumu

A

o
it 9

RS

2

Bir surecin adimlarini gorsel ya da
sembolik olarak gsterir.

-
Akis semalan cesitli
sekillerden olusur.

Farkli hareketler icin
farkli semboller kullanilir.

Bir problemin c6zimine
yonelik olusturdugumuz
algoritmalari adim adim
AW F X - tanimak ve

programlarken hangi s Bu sekillerin bir cogu matematik

- P
2T gt T :““EF islemleri yapacagimizi dersinde kullandigimiz
L - ‘@ . anlamak amaciyla akis l geometrik sekillere gok
— %I, semalarindan yararlariniz. benzer.

RS

(1)Bilgisayarlann da bir dili oldugunu sizlerle daha énce 6grenmistik. Bu giinkii dersimizde bilgisayarlara
komutlar girerken kullandigimz akis semas. iizerinde duracagiz.

(2)Akus Semast bir siirecin advmlanm gérsel ya da sembolik olarak gisterir. (3)Farkh hareketler icin farkh
semboller kullamhr. (4)Bir problemin c¢oziimiine yonelik olusturdugumuz algoritmalan adim adim anlatmak ve
programlarken hangi islemleri yapacagumz anlamak amaayla akis semalanndan yararlanmz. (5)Akis semalan
cesitli sekillerden olusur. Bu sekillerin bir cogu matematik dersinde kullandigimz geometrik sekillere cok benzer.

Akigtbaslatrr ve bitiir

DIKDORTGEN
Eylemi/islemni belirtr.

PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri giisini belirir

ESKENAR DORTGEN 7
Karar verme merkezidir.

[ R DGRTGEN
Ekran / yazici gkisi
OKLAR
Akis yonono gosterir ve
sembolleri birbirine baglarlar.

4—}—»
ALTIGEN
Tekrar eden komutlar: belirtir.

(6)® Bu sekillerden biri elips'dir. Elips bir akisi baslatan ve bitiren sekildir.Algoritmamzan

baslangianda ve bitisinde bu sembolii kullarmnz.

® Diger bir sekil ise ise dikdortgendir. Dikdortgen, Algoritmalann akisanda yaplacak olan
eylemi / islemi belirtmek icin kullamhr.

® Akis semasinda disandan bir bilgi/ veri girisi yaphrken paralelkenar kullamhr. Ornegin
klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolii kullamnz.

(7)® Eskenar dirtgen bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkh secenek varsa eskenar

dortgen kullamlarak secenekler yazihr.

e Algoritmamn sonucunu (ekranda) bir akh olarak gostermek istedigimizde dalgah dortgen
semboliinii kullamnz.

® Oklar algoritmadaki sembolleri birbirlerine baglamak ve akis yoniinii gostermek icin
kullamhr.

® Alngen ise tekvar eden komutlar icin kullamhr.

(8)Akis semalan giinliik yasamumzda adim adim yaptugimz isleri ve verdigimiz kararlan

icerebilecegi gibi bir hesap makinesinin nasil cahshgim da anlamamiza yardima olabilir.
Ornegin bir hesap makinesinin akarma islemini yaparken kullandig advmlan akis semas ile
ifade ettigimizde soyle goriiniir

(9)Bu etkinlik icin bir 6rnek c¢ikarma islemini adim adim yapabilirsiniz. Bu noktadan

sonra tekrar Kek Tarifi semasina donerek adim adim iizerinden gecin.



5.7. AKISI DEGISTIRIYORUM

B. CALISMA - TORTOP'UN EGER-YOKSA YASAMI

SURE
20 dakika

OGRENME CIKTILARI

. N . Onec®
Bir algoritma icin akis semasi cizer.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik Diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

I IRCNC

UYGULAMA

1. Cocuklara Tortop'un Muhtesem Eger-Yoksa masalini okuyun.

2. Cocuklarla birlikte Tortop’un hava durumuna bagl hareketlerinin akis semasini hazirlayin.

3. Cocuklardan 2. kayanin gelmesiyle 1lik ve bulutlu bir giinde Tortop’un neler yapacagina dair bir
akis semas1 yapmalarini isteyin.

Tortop'un hava durumuna bagh Tortop'un 1lik ve bulutlu bir giinde
hareketleri akis semasi yaptiklar1 akis semast
BASLA ah
YUZMEVE
HAVA Evet ~ oI
. Y _>V€ IMENLERE
GUNESLI MI? ¢ OTUR —_ l
Haylrl SASDAKI et SACDAKITASN
TASA DAHA M| —>  CGEVRESINDE
YAKINSIN? YUz
HAVA ILIK VE Evet -
Y —_
BULUTLU MU? nd Hayr l
SOLDAKI TASIN
CEVRESINDE
Haylrl YUz
e BITIR <
BITIR <
<




5.7. AKISI DEGISTIRIYORUM

> “—‘7:/\

(003, —
Tortop’un Muhtesem Eger- Yoksa Yasami A

Tortop, Kralin ¢ok sevgili evcil kaplumbagasiyd: ve harika bir yasam siirmekteydi. Giinlerini bahcedeki
fiskiyeli kiiciik havuzda gecirirdi. Bazen yiizer bazen de uyurdu. Bir saat boyunca kipirdamadan bir ¢akil
tasina bakarak kendini eglendirebilmesinin haricinde cok da degisik bir 6zelligi yoktu ancak kral Faralya
onu yine de cok severdi. Sarayin gorevlileri onunla ¢ok yakindan ilgilenirlerdi. Havuzunun neredeyse
temiz olmasina dikkat ederlerdi- ancak Tortop yosunlarin tizerinden kaymayi sevdiginden dibini biraz
yosunlu birakirlardi. Tortop, basit birka¢ kurala dayali bir yasam siirerdi. Aslinda beyni ancak bir ¢akil
tas1 bityiikliigiinde oldugundan bu kurallar birkag basit EGER-YOKSA tiirii kurallardi. Bu kurallar
Tortop'un tiim giinliik rutinini olustururlardi. Ornegin ne zaman yemek yiyecegine karar vermek icin
cok basit bir mantik yiiriitiirdi:

EGER karnin acsa
Yemek ye.

Bumantik Tortop icin ¢ok iyi calisiyordu ¢iinkii aciktigl zaman yemek yiyordu ve dogal olarak acitkmadig:
zaman da yemek yemiyordu. Bu baya giizel bir sistemdi. Yasaminin bazi yonleri i¢in EGER kurali birkac
farkli davranis bicimini de igerebiliyordu. Mesela yiizerken;

EGER fiskiye aciksa,
fiskiyenin altinda oyna
YOKSA

biiyiik kayanin etrafinda yiiz.

Tabii ki Tortop fiskiyeyi kayanin etrafinda ytizmekten daha cok seviyordu. Bazen kararlar biraz daha
karisik olabiliyor ve birkac EGER- YOKSA kuralini birlikte icerebiliyorlard.

EGER hava giinesliyse

cimenlerde otur

YOKSA EGER hava 1lik ve bulutlu ise
ylizmeye git

YOKSA

uyu.

Tortop’'un bakimindan sorumlu olan bahcivan ¢ogunlukla “Bu kaplumbaganin tiim yaptigi yemek
yemek, uyumak ve yiizmek” diye dalga gecerdi, ki bu s6zler pek de yanlis sayilmazdi. Tortop’un yasamini
diizenleyen mantik EGER-YOKSA ifadeleri ile birbirlerine baglanmis 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 mantigini 3-4 parsémen kagidina sigdirabildi.
Bunun ne demek oldugunu anlayabilecek kadar zeki olsayd: Tortop belki de alinirdi, ama onun yerine
cimlerde uzanip birazcik dinlendi - ¢iinkii hava 1lik ve giinesliydi.

Ve bir giin hic akla gelmeyen bir sey oldu. Bah¢ivan, Tortop belki biraz sikilmistir diye diisiindii ve ikinci
bir biiyiik kaya ekledi havuza. Bu biiyiik kaya Tortop'un EGER-YOKSA ifadelerine dayali rutinini altiist
etmisti. Tortopun yeni ortama uyum saglayabilecek baska bir rutin olusturabilmesi tam bir haftasini ald:
Sonucta, eski rutinine bir EGER-YOKSA ifadesi daha eklemis oldu

EGER sagdaki tasa daha yakinsan
Sagdaki tasin cevresinde yiiz
YOKSA

soldaki tasin cevresinde yiiz.

Boylece hayatinda diizen yeniden saglanmis oldu.

Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlamlarak Tiirkgelestirilmistir.



5.7. AKISI DEGISTIRIYORUM

C. CALISMA - KEDICIK SUSAMIS

SURE
10 dakika

OGRENME CIKTILARI

. B . Onec®™
Bir algoritma icin akis semast cizer.

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diistinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

I @ O

UYGULAMA
Cocuklarla asagidaki senaryoyu paylasarak bir akis semas1 hazirlamalarini isteyin.

Soguk ks giinlerinde sizin de bildiginiz gibi bazi hayvanlar a¢ ve susuz kalabilir. Bir hayvan sever olarak siz de giin
boyunca onlara yardvm etmeye karar veriyorsunuz. Ancak bir sorunla karsilasiyorsunuz. Disanya koydugunuz su
iki saat icinde donuyor ve yiyecekler de lapa lapa yagan kann altinda kalarak goriinmez oluyor. Siz de bu gorevi
kendinize hatrlatacak bir akis semasi olusturun.

Ornek akis semas:: BASLA
Disariya ekmek ve su
koy
<
Saate bak <
= 2 2 Saat Hayr
OGRETMENE NOT: gecti mi? — Bekle
Calismalardaki akis semasi
drnekleri orta kolayliktadir. Akis l bt
semalarini sinifin diizeyine ve
siireye gore detaylandirabilir ya da . e
. T Isarlya ekmek ve su
basitlestirebilirsiniz. e koy
Saat 20:00 Hayr
oldu mu?

l Evet

BITIR



5.7. AKISI DEGISTIRIYORUM

D. CALISMA - ROBOTUN ROTASI

SURE
20 dakika

OGRENME CIKTILARI
Bir algoritma icin akis semasi cizer.

BiLGI iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER
5.7.D1 Robotun Rotas1 Gorseli

Y 8 e O

UYGULAMA
A B 1. Tahtaya Robotun Rotasi1 Gorselini yansitarak asagidaki aciklamayr yapin ve
birlikte akis semasini olusturun.
()
‘ Akis semalanm algoritmamizin advmlanm tammlamak icin kullandik. Simdi de bir arac
N e / nesneyi istedigimiz yere gondermek icin nasl bir akis semalan hazrlayabilecegimize
n:"frjm:l . bakahm. Bu ashnda bilgisayarda karslashgumz pek ¢ok oyun ve animasyonun da
Id \}i-\ o 0 temelini olusturuyor. Simdi sekilde yer alan araan A noktasina ulasmas icin akis
= semasini olusturahm.

5.7.D1 Robotun Rotast

BASLA
2. Ogrencilerden bu akis semasina benzer sekilde {
bu aracin B noktasina, ulasmas: icin akis semasi ROBOTUMUN PiLi AZ. C YA DA
olusturmalarini isteyin. ( Basla- ilerle- ilerle- saga O N s
don- ilerle- ilerle- bitir veya basla- ilerle- saga don- !
ilerle- ilerle- sola don- ilerle- bitir seklinde iki farkl
akis semast olusturabilirler.) CYE GIDECEK v, Dl

MI?
3. Daha sonra 6grencilere asagidaki yonergeyi § Har l
vererek yeni bir akis semasi olusturmalarini isteyin. pp— ILERLE
D ve C noktas icin ise durumu biraz degistirelim. v l
Robotumuzun C veya D noktalanndan birine gidecek ILERLE ILERLE
kadar pili kaldigim diisiinelim ve bu duruma uygun bir +
akis semast olusturahm. ILERLE

+

BITIR

E .BUGUN NE OGRENDIK?

Akis semasinin bilesenleri ve islevleri tekrar edilerek algoritma ile akis semasi arasindaki iliski vurgulanir.



5.8 - EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Bir algoritma yazar ve akis semasi ¢cizer.

MATERYALLER

ﬁ Makas,Yapistirict
5.8.B1 Tavsan ve Havu¢ Oyunu Gorseli

5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagids
5.8.C2 Senaryolar Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Ara Degerlendirme (40 dk)

B. Calisma : Tavsan ve Havuc (15 dk)

C. Calisma : Eyvah Akis Semalar1 Karismis (20 dk)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk)

= &=

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

@ Tavsan ve Havuc oyunu i¢in sinif mevcudunu, 3 gruba bélerek bir oturma plani olusturmaniz, ders
akis1 esnasinda oyunun pratik olarak oynanmasi icin size zaman kazandiracaktir.

Eyvah Akis Semalar1 Karismis etkinligi icin 6nceden 6grencilere dagitacaginiz materyalleri simif
mevcudunun yarisi kadar ¢ogaltmaniz, etkinlik akisinin daha kolay olmasini saglayacaktir.

A. ARA DEGERLENDIRME
@ j(?(?alliika

= OGRENME CIKTILARI
. Bilgisayar kullanmadan yapilan etkinliklerden 6grenilenleri degerlendirir.

Ones™

MATERYALLER
Ara Degerlendirme soru 6rnekleri ya da kendi hazirladiginiz degerlendirme sorular:

OGRENDIKLERiIMiZi HATIRLAYALIM

Bilgisayar kullanmadan yaptigimiz etkinliklerden programlama etkinliklerine gecmeden 6nce bu hafta
bir ara degerlendirme ile 6grencilerin durumunu gézlemlemenizi 6neriyoruz. Bu ara degerlendirme
icin kendi sorularimizi olusturabileceginiz gibi sizler icin olusturdugumuz soru Orneklerinden de
faydalanabilirsiniz.

Ara degerlendirme sorular1 icin projekesf@gmail.com adresinden bize ulasirsaniz, sizlerle sorular
paylasabiliriz.
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B. CALISMA - TAVSAN VE HAVUC

SURE
15 dakika

OGRENME CIKTILARI
Bir algoritma yazar ve bu algoritmaya uygun akis semasi olusturur.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik diistinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semast, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER
5.8.B1 Tavsan ve Havu¢ Oyunu Gorseli

¥ 3 0"E G

HAZIRLIK

5.8.B1 Tavsan ve Havuc Oyunu Gorseli ni inceleyerek en az 3 farkli akis semasi olusturabileceginiz bir
kag farkli sablon olusturmaniz, oyun sirasinda isinizi kolaylastiracaktir.

UYGULAMA

1. Sinifin zeminine karelerden olusan, 4x4 boyutlarinda, icinde bir 6grenci ayakta durabilecek
ebatlarda bir sekil ¢izin. Cizdiginiz sekil asagidaki sekle benzeyecektir.

2. Daha sonra siniftan 4 veya 5 tane 6grenci secerek birine tavsan, birine havug, geriye kalan
dgrencilere ise kuyu rollerini dagitin.

3. Cizdiginiz zemine tavsan ve havu¢ roliindeki 6grencileri birbirlerinden uzak olacak sekilde
yerlestirin, kuyu roliinde olan 6grencilere ise sekil iizerinde istedikleri bir kareye gecmelerini ve
cokmelerini soyleyin. Sinifin geri kalanini ise 3 gruba ayirin.

4. Daha sonra oyunun nasil oynanacagini ve kurallarin1 8grencilerle paylasin.

Ogrencilerin ayn1 gorsel {izerinde birden fazla ve dogru akis semalar1 olusturmalarini saglayin.

6. Birsablon bittikten sonra tavsan, havug ve kuyu rollerindeki 6grencilerin gruplara dahil olmasin

o

saglayin ve bu roller icin yeni dgrenciler secin.
OYUN KURALLARI

Evet arkadaslar simdi sizlerle hedefe ulasmak icin farkh akis semalan olusturabilecegimiz bir oyun oynayacagiz.
Bu oyunda goniillii olarak bir arkadasimz havug, bir arkadasimz tavsan, 2 veya 3 arkadasimiz da kuyu roliinde
olacak. Bu arkadaslanmizi zemin iizerinde farkh noktalara yerlestirecegim. Simfin geri kalam 3 gruba aynlacak.
Oyunun kurallan su sekilde;

®  Gruplar, kurallara ve sablona uygun olarak 1 dk icerisinde bir akis semas: olusturacak ve her gruptan
bir kisi siirenin sonunda tahtaya gelerek akis semasim tahtaya yazacak. Tavsan da bu akis semasina gore
hareket edip havuca ulasmaya cahsacak.

®  Olusturdugum bir sablon icin, her grup bir akis semasi olusturacak. Ancak bu akis semalan ozgiin



5.8 EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

olmak zorunda. Olusturdugunuz akis semalanmn en az bir advm diger gruplann akis semalanndan farkh
olmah. Eger grubunuzun akis semas. sizden onceki gruplann akis semalan ile aym ise size 30 sn ek siire
verilerek akis semamzi yeniden diizenlemeniz istenecek.

®  Yere cizmis oldugum karelerden bazilanmn iizerinde, kuyu roliindeki arkadaslanmz olacak. Akis
semalanm olustururken tavsamn kuyuya diismemesine dikkat edin.

®  Alkis semalanm olustururken “Basla” ve “Bitir” komutlanm mutlaka kullanmahsimz. Aksi takdirde
cevabumz gecersiz saylacaknr.

Ornek Oyun 1 :

Bu sablona gére gruplardan, asagidaki 6rneklerde oldugu gibi akis semalar: olusturmalarini isteyiniz.

—= Akis Semasi 1 Akis Semasi 2 Aki1s Semasi 3
BASLA BASLA BASLA
. v + il
- ILERLE SOLADON SOLA DON
SV~
’ Q v : v ILERLE
E — | SOLA DON ILERLE ‘
{ ¥ SAGA DON
; ; il
ILERLE ILERLE Lonle
+ v v
SAGA DON ILERLE ILERLE
Yukaridaki sablona gore, tavsanin havuca { ‘J =
ulasmasini saglayan 3 farkli akis semas1 yan ILERLE SAGA DON
tarafta gosterilmistir. ! il SOLADON
SOLADON ILERLE ILERLE
{ v }
ILERLE ILERLE iLEfLE
t * SOLA DON
ILERLE BITIR 4
$ ILERLE
BITR BITIR
SURE
20 dakika

OGRENME CIKTILARI
Bir algoritma yazar ve akis semasi cizer.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER

Makas, Yapistirict

5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi
z

Y 3 FE O




5.8 EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

HAZIRLIK

Her iki 6grenciye 1 tane verilecek sekilde 5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis calisma kagidini ve 5.8.C2
Senaryolar ¢alisma kagidini cogaltin ya da senaryolar1 tahtaya yansitin.

UYGULAMA

1. Siniftaki 6grencilere ikili gruplar olusturmalarini séyleyin.

2. Her iki kisiye ler tane calisma kagidini verin.

3. Ogrencilere etkinlik uygulamasi ile ilgili aciklamay1 yapin ve 10 dakika icerisinde, senaryolara
uygun akis semalarini olusturmalarini isteyin.

4. Algoritma/akis semasi hatalarini, bu etkinlikte 8grenciler tarafindan yapilan hatalar iizerinden
ogrencilerle paylasin. Eger 6grenciler hata yapmamuis ise o zaman karisik akis semalarinin oldugu
kagitta bulunan celdiricilere dikkat cekin.

EYVAH AKLS SEMALART KARLSMI

Asspealan

ETKINLIK UYGULAMASI

BAsLA ASIIODAN DOGUM TARHI
BUYUKMU? 6R

VSl oDAN

Simdi sizlere bir cahsma kagidh verecegim. Bu kagitta 3 farkh senaryo ve bu e
senaryolara ait akis semalanmn kansik parcalan var. Goreviniz yammzdaki o
arkadasimzla birlikte, senaryolara uygun akis semalanm olusturmak. Bunu

yaparken kansik akis semalanmn oldugu kagittan uygun parcalan sececek,
kesecek ve defterinize yapishracaksimz. Sonra yapishrdigimz bu parcalan . -
oklarla birlestirecek ve boylece akis semalanmzi tamamlams olacaksimz. s -
Yalmz onemli bir uyar, kansik akis semalanmn oldugu cahsma kagidinda
sizi yamltmak icin konulmus hatah sekiller ve yanhs parcalar var. Senaryolan preem

Base SAAT 23000E
HATIRLAR

dikkatlice okuyun ve bu parcalan kullanmamaya ¢ahsin.

GUNLERDEN YUKI00KEDAN -
CUMARTES! FAZLAMT

5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi

SENARYOLAR

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

Senaryo 2: Niliifer babasiyla birlikte bindigi asansérde ‘Max. 250 kg’ yazisin1 okumus ve babasina bunun
ne anlama geldigini sormustur. Babasi asansoriin en fazla 250 kg yiik tasiyabildigini, asansorde 250 kg'dan
fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansériin ¢alisma bicimini anlatan bir akis
semasi olusturunuz.

Senaryo 3: Ahmet Bey oglu Merte oynamasi SINAOL
icin bir bilgisayar oyunu almustir. Bilgisayar | [easnsmpceet s e s e

Oyununun iizerinde 10 YaS ve ﬁZeri yazmaktadlr. :\ealeaf:::‘r;as:ry::;:a:::;:i:xlit;nasllcinb\rhatvrlallmeklem\sl\rBuhallrlal\mmncahsmas\—
Mert 11 yasinda oldugu icin oyunu bilgisayarina SE0
1504

kurarak oynamaya baslar. Mert in 8 yaslndakl Nilofer babasiyla birlikte bindigi asansérde ‘Max. 250 kg’ yazisini okumus ve babasina bunun ne
. « o . anlama geldig Babasi fazla 250 kg yok g de 250

karde§1 Efe’de Oyunu merak eder ve ablslnm eVde kg'ld:nfzzlaiélrhko\dug‘umlia|secah§mad|§m|bshrlmwstmSi{ieasansorunqa\@mablclmvm

dtn S s ot
olmadig1 bir zamanda oyunu acmak ister. Ancak
oyun baslamadan &nce cikan ekranda Efe adin1 ve SENARIO3
o . . . . . . ‘Ahmet Bey oglu Mert'e oynamasi icin bir bilgisayar oyunu almistir. Bilgisayar oyununun tzer-
dogum tarihini yazmak zorundadir. Efe bu bilgileri D T St At e I e \W
: PR . o morants i e ek pumbogomaton et st sirmvegm N |
girer ancak oyun bir tiirlii baslamaz. Sizce bilgisayar oy ot o o g syt e .S g =
. . bu durum icin nasilbir akis semasi kullanmistir?
bu durum icin nasil bir akis semas1 kullanmistir?

5.8.C2 Senaryolar Calisma Kagidi
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Coziimler:

SENARIOL SENARYO — SINARIO3

BASLA
BASLA i
BASLA !
il isiM GIR
ASANSORE i
il YUK BINDIR \
OGREN DOGUM
! TARIHI GIR
‘ TART ‘
" i YA HESAPLA
GUNLERDEN aywr SAAT 21:00'DE
CUMARTESIM? > HATIRLAT i
YUK 250 KG'DAN Hayir
AZMR e DUR ' H
¥ et o 2 OYUNUKAPAT
SAAT 23.00DE
HATIRLAT { Evet
{ HAREKET ET { Ber
- OYUNU BASLAT
BITIR ! 3
BITIR
BITIR

D .BUGUN NE OGRENDIK?

Algoritma olustururken ve bu algoritmay bir akis semasina doniistiiriirken nasil adim adim ilerlememiz
gerektigini vurgulayin ve ayrintilarin 6nemi {izerinde durun.



OGRENME CIKTILARI

Problem c¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

Problemi ¢6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

MATERYALLER

Makas, Kuru Boya

5.9.A1 Tangram Calisma Kagidi

5.9.A2 Tangram Yansitma

Zarflar ya da ye katlanmis kagitlar / gazete kagitlar1 vb.
5.9.B1 Robot Degiskenler Calisma Kagid:

5.9.B2 Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

1. A.Calisma : Algoritmik Diisiiniiyorum (40 dk)
2. B. Calisma : Zarftaki Degiskenler (35 dk)
3. C.Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk)

UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

Daha 6nce Tangram ile calistiysaniz plana goz atarak farkl alternatifler ekleyebilirsiniz. Renksiz
cikt1 alip boyayarak kullanacaksaniz, ders oncesinde 6grencilerinizden kuru boya getirmelerini
isteyebilirsiniz.

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI

Problem c¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak c¢ézer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik Disiinme

ANAHTAR KELIMELER
Yonergeleri Takip Etme, Islem Basamaklari, Hata Ayiklama

MATERYALLER

5.9.A1 Tangram Calisma Kagidi
5.9.A2 Tangram Yansitma
Makas, Kuru Boya



HAZIRLIK

5.9.A1 Tangram calisma kagidini miimkiinse renkli ¢ikt1 olarak alin. Sinif mevcudunun 4’te 1'i kadar
cogaltarak ogrencilere dagitin ve keserek bir tangram seti edinmelerini saglayin. Sayet renkli cikti
alamiyorsaniz calisma kagidinin ilk sayfasinda bulunan renksiz tangram sayfasini cikti alip cogaltin,
ogrencilere dagitin ve drnekteki (renkli tangram) gibi boyamalarini isteyin.

UYGULAMA

1. Simifi 4 kisilik gruplara bolerek her gruptaki ogrencileri 1'den | 1y
4’e kadar numaralandirin. .

2. Her gruba 1 set tangram verin. Tangramlar blok olarak satin
alinabilecegi gibi renksiz tangramlar c¢ikti alinip, kesilerek ve
ornekteki renklerle ayni renklere boyanarak da kullanilabilir.

3. Ogrencilerin etkinlige 1sinmalarini saglamak icin tahtaya,
59.A1 Tangram calisma kagidinin ikinci sayfasinda
bulunan iki farkli kus gorselini yansitin. Gruplarin
ellerindeki tangram parcalari ile bu sekillerin aynilarini TANGRAN
olusturmalar1 isteyin ve asagidaki aciklamayr paylasmm: |

5.9.A2 Tangram Calisma Kagidi

Tahtada bulunan sekilleri yapmak icin ugrashgimz sirada beyniniz
tahtada gordiigii sekille ilgili komutlan aldi ve size ne yapmamz
gerektigini adim adim iletti. Ancak bunlar olup biterken, sonuca
odaklandigimz icin, siirecin pek de farkina varamadimz. Etkinligin
bundan sonrasinda ise beynimizin bize verdigi adim adim talimatlan
biz sesli bir sekilde arkadaslanmza anlatmaya cahsacak ve beynimizin

kolayhklayaptgibirisinashndane kadarkarmasik oldugunugorecegiz. TANGRAM m

5.9.A2 Tangram Calisma Kagidi

Bunu yaparken ise bir problemi c¢ozmek veya sirah bir seriyi
olusturmak amaayla algoritma olusturacak, bu algoritmayn
arkadaslanmza tarif edecek ve verilen bir algoritmay takip edecegiz.

5.9.A2 Tangram Yansitma

4. Daha sonra asagida yer alan etkinlik isleyisini 6grencilere aciklayin.

5. Etkinlik sonunda asagidaki soruyu sorarak, ogrencilere beyin firtinasi  yapin.
Sizce ne tiir talimatlar daha dogru sonuc verdi? (Bu soruyu 4 numarali grup iiyelerinin cevaplamasi
iyi olacaktir. Ciinkii en iyi gdzlemi onlar yapmustir.) Basit, kisa ve net yonergeler her zaman daha
iyi sonug verir.

ALGORITMIK DUSUNUYORUM ETKINLIK iSLEYiSi

Az sonra gruplardaki 1 numarah 6grencileri yamma cagirarak tangram seti ile olusturdugum bir sekli incelemeleri
icin 4-5 dakika siire verecegim. Bu dgrenciler gruplanna donerek gordiikleri bu modeli arkadaslanna tarif
etmeye baslayacak. Tarif ederken yalmzca sizel talimatlar verebilirsiniz, modele dokunarak arkadaslanmz
yonlendiremezsiniz. Yamma gelip gordiigiiniiz modeli arkadaslanmza tarif etmek icin 5 dakikahk bir siireniz
olacak. 2 ve 3 numarah dgrenciler 1 numarah 6grencinin gruba tarif ettigi modeli yapmaya cahsacak. 4 numarah
ogrenci ise kalem ve kagit ile 1 numarah 6grencinin verdigi yonergeleri yazacak. Bu islemin yapimas: icin 1
numarah ogrencilerin yonergeleri yavas ve anlasihr bir sekilde soylemesi gerekiyor. 4 numarah 6grenci yonergeler
ve sekil bittikten sonra ise yarayan yonergelerin yamna “+”, ise yaramayanlann yamna “” yazabilir. Simdi,
gruplardaki 1 numarah égrenciler yamma gelsin. Unutmayn bu bir yansma degil sizden bekledigim yalmzca iyi

bir takum ¢cahsmas.



SURE
35 dakika

OGRENME CIKTILARI
Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Ayristima, Veri Coziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Sabit, Degisken

MATERYALLER

Zarflar ya da ye katlanmis kagitlar / gazete kagitlar1 vb.
5.9 B1 Robot Degiskenler Calisma Kagidi

5.9 B2 Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidi

HAZIRLIK

4-5 cocuk icin, cocuklarin kiiciik bir kagitta isimlerini yazip arasina koyacaklar iizerinde “ad”yazan zarf
ya da ikiye katlanmis kagit parcalar1 hazirlayin.

Her grup icin iizerinde “robotad1”, “sayibirimuzunluk”, “amac¢” yazan zarf ya da ikiye katlanmis kagit
parcalar: hazirlayin.

UYGULAMA
1. Cocuklara daha 6nceki konulardan “Degisken” kavramini hatirlatin.
“‘Degisken bilgisayarlarda kullandiginuz sekliyle bir bilgi icin yer tutucudur.”
Simdi bunun ne anlama geldigini anlamaya ¢alisalim deyin ve 4 6grenciyi yaniniza cagirin. Simdi onlar
siraya sokun ve her biri icin bir siir yazacaginizi séyleyin. Ornegin ilk 6grencinin ismi Esra ise tahtaya

asagidaki siiri yazin:

Esra gozlerini acnus
Gonliine giines kacms

Siniftan yazdiginiz siir icin takdirleri alin, Esraya tesekkiir edin, ve yerine génderin, tahtadaki siiri silin
ve sonra ikinci 6grenci 6rn. Al i¢in siiri yazin:

Ali gozlerini agmus
Gonliine giines kacms

ve yine siniftan takdirleri alin, Ali'ye tesekkiir edin ve tahtay silin {iciincti grencinin ismine 6zel siiri
yazin:

Engin gozlerini agmis

Gonliine giines kacms

Sira 4. 6grenciye gelirken ¢ocuklara sorun :

Acaba simifta baskalan da kendine zel bi siir ister mi? Ya biitiin okul? diye sorun ve bu is cok uzun siiriiyor acaba
bunu kolaylastrmak icin yapabilecegimiz bir sey var n?



3. Ogrenciler biiyiik ihtimalle siirde degisen tek seyin 6grencinin ismi oldugunu anlamis olacaklar. Siirin
basinda yazan engin ismini daire i¢ine alin ve yanina “ad” yazin ve asagidaki bilgileri paylasin.

Eger isimlerini nceden bilemezsem biitiin okul icin bu siirden yazmak cok zor olurdu degil mi? diye
sorun.

Mesela bir bilgisayar oyununu sizin adimzi bilmeden yazamasalardi sizin oyunu acabilmeniz ne kadar
siirerdi acaba? Ya da her seferinde kisiye ozel bir oyun yazmak zorunda kalsalard, bu ne kadar pahah
ve zor olurdu degil mi?

4. Bu noktada ¢ocuklar bir “yer tutucu” kullanma fikrini anlayabilirler.

Bu yer tutucunun adv ne olabilir. Mesela “yas” desek adina pek dogru olmaz degil mi?

5. Simdi birkac goniillii daha cagirin. Uzerinde “ad” yazili zarflardan verin ve onlardan ellerindeki zarflara
kendi isimlerini yazmalarini isteyin.

6. Bu sefer siiri tahtaya asagidaki sekilde yazin.

___________ gozlerini acnus

Goniiliine giines kacms
Ellerinde zarf bulunan goniillilerden siraya girmelerini ve siralari geldiginde zarfin icinden isimleri yazili
kagidi cekip size vermelerini isteyin. Iste bu bosluga yazacaginiz sey o isim olacak. Bir sonraki cocuk icin
bosluga yazdiginiz ismi silip yeniden bir sonraki kagittaki ismi yazin. Anlasildigini hissettiginiz noktada
bitirebilirsiniz.
7. Aktivitenin devamui icin sinifi 2serli ya da 4erli gruplara ayirin 5.9.B1 Robot Degiskenler calisma

kagin1 dagitin. Her gruba bu etkinlik icin hazirladiginiz iizerinde “robotadi” “sayibirimuzunluk” ve
“ama¢” yazan zarflardan birer set verin.

8. Cocuklardan dncelikle birer robot cizmelerini ve daha sonra calisma kagidindaki
sorulara cevap vermelerini isteyin. Sonra cevaplarini birer parca kagida yazarak

ROBOT DERISKENLER
@ g ilgili zarflara koymalarini isteyin.

Robotumunadi _______ “robotad)”

Robotumun boyutlann ______ “sapbirimuzunluk”

(burada uzunluk birimini yazmay1 unutmayin 6rn. 3 cm) ZARHRKI[][EISKEHLER

Robotumunamaci______ “amac” g » -
>.9.B1 Robot Degiskenler 12 Yukaridaki, tanimlayici ciimleleri tahtaya yazin ve zarflari S =
kullanarak bosluklar: doldurun. Kendi robotuna ait ciimleleri duyan grubun ayaga |- ——
kalkmasini isteyin. L= =
13. Eger hala zamaniniz varsa cocuklara Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidin C L=~
dagitabilir, ya da tahtaya yansitarak birlikte ¢6zebilirsiniz. = ===

5.9.B2 Zarftaki Degiskenler

Bu etkinlik www.code.org projesi unplugged etkinliklerinden uyarlanmshr.

Etkinlikler sirasinda yapilan bir problemin analiz edilmesi, ¢6ziimiin adimlara boliinerek olusturulmasi
ve problemin ¢6ziimii icin gerekli olan basamak veya yonergelerin fark edilmesi gibi islemler vurgulanir.



5.10 BILGE KUNDUZ'U ZIYARET

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Problem c¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Giinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢ozer.
Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER
5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma
5.10.A2 Bilge Kunduz Sorular1 Calisma Kagitlar:

ONERILEN DERS AKISI

1. A. Bilge Kunduz ile Tanistyorum (75 Dk)
2. B. Bugiin ne 6grendik (5 Dk)

oooo

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Bilge Kunduz sorularini dgrencilerinizle ne sekilde paylasacaginiza dnceden karar vermeniz iyi
olacaktir. Akilli tahta baglantisi veya projeksiyon imkani olmayan siniflar icin siyah beyaz gorselleri
ders 6ncesinde fotokopi ile cogaltmaniz iyi olacaktir.

A. CALISMA - BILGE KUNDUZ ILE TANISIYORUM

SURE
75 dakika

OGRENME CIKTILARI

Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Ginliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢ozer.

Verilen bir problemi analiz eder.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Algoritmik diistinme, Ayristima, Veri Coziimleme

ANAHTAR KELIMELER
Problem C6zme Siireci, Problem C6zme Adimlari, Giinliikk Yasam Problemi

= @

MATERYALLER
5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma
5.10.A2 Bilge Kunduz Sorular1 Calisma Kagitlar

v 3

HAZIRLIK

® Ders 6ncesinde Bilge Kunduz resmi internet adresine http://www.bilgekunduz.org/ linkine
tiklayarak g6z atabilirsiniz.

e 5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma dosyasini Projeksiyon veya akilli tahta araciligiyla
tahtaya yansitabilirsiniz. Eger b6yle bir imkaniniz yoksa 5.10.A2 Bilge Kunduz Sorular1 Calisma
Kagtlar1 dosyasini renkli ya da siyah beyaz olarak sinif mevcudunun yarisi kadar cogaltabilirsiniz.
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UYGULAMA

1. Bilge Kunduz etkinlikleri ile ilgili 6grencilerinize kisaca bilgi verin. Bunun icin Bilge Kunduz internet
adresinden alinmis olan asagidaki metni kullanabilirsiniz.

“Bilge Kunduz, bilgisayar bilimini ve bilgi islemsel diisiinmeyi her yastan égrenciye dgretmek amaa ile
olusturulmus, bu konudaki farkindahklan athnrken eglendirmeyi de énemseyen uluslararas bir etkinliktir. Bu
etkinlik kapsamunda, bircok iilke aym donemde dgrencilerin enformatik ile ilgili yetenekleri test eden cevrimici
bir etkinlik diizenlenmektedir.

Etkinlikteki, kisa sorulara Bilge Kunduz gorevleri denmektedir. Bu gorevler, enformatik konusunda hicbir on
bilgisi olmayan kisiler tarafindan yamtlanabilir. Bu gérevleri ¢ozebilmek icin dgrenciler bildiklerini gozden
gecirmeli, hesaplama yapmah, karar vermeli, neden-sonug iliskisi kurmah, analitik diisiinme ve problem ¢ozme
gibi iist diizey diisiinme becerilerini kullanmahdur.

Bilge Kunduz etkinligi, sadece gen¢ dgrencilere degil, tiim insanlara ulasmay hedeflemektedir. Herkesin her
tiirlii teknolojik cihaza sahip oldugu giiniimiizde, insanlan enformatik konusunda bilinclendirmek son derece
onem teskil etmektedir. Etkili teknoloji kullammmn yam sira bilimsel olarak insanlann teknoloji deneyimlerini

arthrmak bilisim konusunda cahsanlann hedefi olmahdir.

Bu etkinlikte Bilge Kunduz sorulan biraz daha renkli bir sekilde yeniden diizenlenmis ve sizin i¢in daha eglenceli
bir hale getirilmistir.

2. Bilge Kunduz sorularini yansitarak ya da cikt: tizerinden 6grencilerle birlikte ¢6ziin.

3. Coziimler bittikten sonra vaktiniz kaldi ise http://www.bilgekunduz.org/ adresine ulasarak
ogrencilerin Bilge Kunduz'u daha da yakindan tanimasini saglayabilirsiniz.

BILGE KUNDUZ SORULARI

1. HANGI TUS?

Ali, sekildeki gibi tuslan olan bir mobil telefon ile arkadasina, bir ismi mesaj g .
olarak gindermek istemektedir. Aym tusa birkac kez basudiginda harfler / Q HANGI TUS?
ekranda goziikmektedir. Ornegin, C harfi icin 2 tusuna 3 kere basmak

b |

gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak icin ise 2 tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna (1) 2]

bir kere ve son olarak 6 tusuna iki kere basilmahdir. 060

Ali, 7 kez tusa basarak arkadasimn ismini mesaj olarak gondermistir. Asagidaki 00
seceneklerden hangisi gonderdigi isimdir? ©0 ?‘M‘

Ali, yandaki sekildeki gibi tuslarsolan bir mobi

IRMAK KAYA MELEK TUFAN

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -1

Sorunun ¢oziimii: Dogru yanit KAYA secenegidir.

IRMAK ismi i¢in [=3, R=3, M=1, A=1, K=2 toplamda 10 tusa basmak gerekir.
KAYA ismi icin K=2, A=1, Y=3, A=1 toplamda 7 tusa basmak gerekir.
MELEK ismi icin M=1, E=2, L=3, E=2, K=2 toplamda 10 tusa basmak gerekir.
TUFAN ismi icin T=1, U=2, F=3, A=1, N=2 toplamda 9 tusa basmak gerekir.

2. AYSE'NIN BiLEKLiGi

ANNELNT (O

Aysenin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yanyana dizildiginde boyle
goriiniiyor. Sizce kopmadan dnce hangisi Aysenin bilekligi olabilir?

b bilekligi olabilir?

LR,

Sorunun Co6ziimii: Dogru cevap B secenigidir. Coziimii bulmak icin
geometrik sekillerin birbiri ardina takip ettigi siraya dikkat ettik.

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -2
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3.BALIK CiZIYORUM

Bilgisayanimzda bir resim diizenleme programinuz var ve bu programda BALK CLYORM & i!
herhangi bir sekli parcalanna ayirma, bu parcalan kopyalama ve kopyalan T
farkh yerlere tagma gibi islemler yapabiliyoruz. Ve hatta bir sekli yatay ve Lk e e

cesitli renkli parcalardan olusan bir bahk resmimiz var. rj F j F
(Soruyu sormadan énce ogrencilerin soruyu daha kolay anlamalan icin - “
asagidaki bahk sekli iizerindeki parcalann hangisinin kopyalandigim,

tasindigim veya dondiiriilmiis olabilecegini tarhsimz.) 5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -3

dikey olarak dondiirme islemini de gerceklestirebiliyoruz. Programda elimizde
~ 4

Soru: Asagidaki seceneklerden hangisinde yer alan parcalar bahk resmini olusturmak icin yeterlidir?

Sorunun Coziimii:

DORRU YAMIT M _ z A seceneginde, baligin agz1 ve gozii eksiktir.
[Q

B seceneginde verilenler ile balik biitiin olarak olusturulamaz.

* ™ C seceneginde de g6z bulunmuyor.
D seceneginde verilenler ile bir balik sekli olusturulabilir. (Yaniti
g ogrencilere acikladiktan sonra, parcalara hangi islemlerin uygulanmasi
-~ 4 sonucunda bir balik olusturulabilecegini tartisiniz.)

4.BILET KUYRUGU

Dért arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya BI[[‘[ i

girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili baz bilgiler asagida verilmistir; . E u R ? i
KUYRUGU 1

icn siraya giriler.

1) Hakan siramn basinda degil.
2) Nazan Efe’'nin hemen éniinde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru: Yukandaki bigiler goz gunda, srada

A Efe B.Nazan C.Aylin 0. Hakan

Soru; Yukandaki bilgiler goz oniinde bulunduruldugunda, sirada iiciincii olan 5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -4
kimdir?
A. Efe B. Nazan C. Aylin D. Hakan

Sorunun Coziimii: Hakan birinci degildir ve Aylin de sirada Hakan'in arkasindadir, bu durumda
Hakan'mn ikinci ya da iiclincii olabilir. Nazan Efe'nin hemen 6niindedir ve Aylin sirada Hakan'dan
sonradir. Bundan ¢ikan sonug, Nazan ve Efe birinci ve ikinci pozisyonlardadir (siradadir). Hakan iiciincii
ve Aylin sonuncudur. Cevap D secenegidir.

5.PIRAMIT SATIRLARI

Islem makinesi ilk satrdaki 4 rakam girdi olarak almaktacir. Her satrda makine saylar arasindaki fark:

hesaplamaktadir. Asagidaki resimde ornek bir islem verilmistir.
PLRAMLT SATIRLART Q

Buna gore asagidaki rakamlardan hangileri girdi olarak ahwmrsa son T —— <.
arasindaki farl

~
fark hesaplamaktadr. Asagidak resimde rnek bir islem verilmistir. =]

satrda sonug “0” olur? _
Lol Gl Tl Lo Srmsinintn
A3 97 6
13 9 7 6 B.16 9 4 1
16 9 4 1 C13 8 4 2
3 8 4 2 SRY
5 5 5 1

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma -5
Sorunun Coziimii: B sikkindaki sayilar girdi olarak alindiginda sonug¢ “0” olacaktir. Dogru yanit B
secenegidir.
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6. DOGRULUK

Bilge kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma giinleri dogrulan
soylerken diger giinlerde her zaman yanhs bilgi vermektedir. Bugiin icin
“Yann, dogrulan soyleyecegim” demistir.

Buna gore bugiin giinlerden hangi giindiir?

A) Sah B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar

i %

Bilge kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrulari soy-
lerken diger ginlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugon icin
"Yarin, dogrulari sdyleyecegim” demistir.

Buna gére bugun gunlerden hangi gondir?
Logan

A)Sah B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-6

Sorunun Co6ziimii: “Yarin, dogrular soyleyecegim” ciimlesi ancak yanlis
bilgi verdigi pes pese iki giinden, ilkinde séylendigi zaman yukaridaki kurallara uymaktadir. Cumartesi
giinii kurulan bu ciimle dogru bilgi degildir ve ertesi giinde (Pazar giinii) yanls bilgi verme giiniidiir.

Dogru yanit C secenegidir.
7. ALISVERIS

Cinar, arkadas, Bulut'u ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almshr. Bulut hediyenin iicretini dgrenmesin diye fisin
bir kismum koparmushr. Ama yine de Bulut iicreti dgrenebilmektedir.
Fisin sekilde gosterilen hangi kissmlan ile peynire yapilan édeme miktan
hesaplanabilir ?

A A B) AveB cC D)CuveD

MISVERTS

Cinar, arkadas Bulut' ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin tcretini dgrenmesin diye fisin bir
kismint koparmistir. Ama yine de Bulut icreti dgrenebilmektedir. Fisin sekilde
gosterilen hangi kisimlari le peynire yapilan odeme miktart hesaplanabil ?

AA -
Kunduz peynlrl

B)AveB Paket| Son kullanma
b 7092067 Tarh

cc TL/kg A NelAgwrhk B
w“ 8307  oasikg”
D)CveD C FIYAT

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-7

Sorunun Co6ziimii: Bir {irtiniin fiyatini hesaplamak icin birim fiyati ile agirligini carpmamiz gerekir. bu

nedenle dogru yanit B secenegidir.
8.BUYUKADA

Biiyiikada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobiis kullanmaktadir.
Agag, Orman ve Akarsu bilgelerine giden otobiislerin numaralan asagida
verilmistir. Otobiis numaralan bolge adinda yer alan karakterlere gire
belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

“Iouani.

Boyukadaida yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobs kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobuslerin numaralar asaida verilmistir.
Otobs numaralar bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedr.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

“Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobuse
binmesi gerekir?

A.79452 B.78524 C.60983 D. 69431

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-8

“Camur” bolgesine gidebilmek i¢in Bilge Kunduz'un hangi numarah otobiise binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431

Sorunun Coziimii: Soruda verilen bilgilere gére 7 = C, 9= A, 4 =M, 5 = U ve 2 = R’ dir. Buna gore

dogru yanit A secenegidir.
9. ZIP ZIP BILGE KUNDUZ

Bilge Kunduz farkh sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan

baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak iizere toplamda bes hamle yapacak:

Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga...

Bilge Kunduz her seferinde 1, 2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. llerleyecegi
kare sayusom yalmzca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare
sola, 5 kare saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladi
kareden 2- 1+ 5- 4+ 3 =5 kare saga ilerlemis olacaknyr.

Bilge Kunduz farkh sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan
baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak uzere toplamda bes hamle yapacak
Once sa, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar sag.

B I [(] [ Bilge Kunduz her seferinde 1,2, 3, 4 veya 5 kare lerleyebil. leleyece kare
saytsini yalnizca bi kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saa, 1 kare sola, 5 kare
saa, & kare sola ve 3 kare saa gidebilir Sonunda basladig kareden 2 - 145 - 4
KUNDUZ +3= 5 kare saa lerlemis olacaktr.

IIIICE&I’III

D
SOL  BASLA  SAG

Soru; Belirilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduzun erisebilecegi dért kare A, B, C ve D har-
fleriyle isaretlenmistir Bunlardan biri yanlistr. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C.C konumu D. D konumu

5.10.A1 Bilge Kunduz Sorular1 Yansitma-9
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Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduzun erisebilecegi dort kare A, B, C ve D harfleriyle
isaretlenmistir. Bunlardan biri yanhstr. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C. C konumu D. D konumu

Sorunun Coéziimii: Dogru yanit (C) secenegidir. Saga ilerlemeyi arti, sola ilerlemeyi eksi olarak
diistinelim.

(A) pozisyonuna sdyle erisilebilir: 5-4+3-2+1 = 3.

(B) pozisyonuna sdyle erisilebilir: 1-5+2-3+4=1.

(D) pozisyonuna soyle erisilebilir: 5-3+4-1 + 2=7.

Bilge Kunduz (C)’ye erisemez ciinkii seride 3 tek say1 ve 2 cift say1 vardir. Bu sayilar toplama ve/veya
cikarma olarak bir araya geldiklerinde, sonug tek say1 olacaktir. Halbuki (C) -2 pozisyonundadir ve cift
sayidir. Dolayisiyla, hicbir hareket serisi (C)'de bitmez.

10. HAYALIMDEKI ELBISE HAMHMD[KI Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istedii elbisenin

ozellileri asagidaki gibidir

Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istedigi
elbisenin ozellikleri asagidaki gibidir:

» Kisa kollu olmahdir.
« 3ten fazla diigmesi olmahdir.
o Kollannda ylldlZ olmahdir. Sorv; Bilge Kunduzun almak stedig elbiseyi hangi marka satmaktadie?

ABilgeKoton  B.SikBilge c.B88 . Bilge Batik

Dort markaya ait sanlan elbiseler vitrinde gosterilmektedir. 5.10.A1 Bilge Kunduz Sorulan Yansitma-10

Soru; Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?
A. Bilge Koton B. Sk Bilge C.B&B D. Bilge Batik

Sorunun Coziimii: Kisa kollu, 3’ten fazla diigmesi olan ve kollarinda yildiz olan elbise B&B magazasinda
satilmaktadir. Bu nedenle dogru cevap C secenegidir.

B .BUGUN NE OGRENDIK?

Bilgi islemsel diisiinmeye bir adim daha attik; farkli bir bakis acis1 olarak Bilge Kunduz ile tanistik ve
ilging Bilge Kunduz sorularini ¢6zmeye calistik.
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GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak c¢6zer.

Verilen bir problemi analiz eder.

MATERYALLER
5.11.A1 Programlamaya Basliyorum Calisma Kagidi
5.11.A2 Sekil Kartlar

ONERILEN DERS AKISI

oooo

1. A.Programlamaya Basliyorum (40 Dk)
2. B. Hikaye Yaziyorum (35 Dk)
3. C.Bugiin Ne Ogrendik (5 Dk)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Programlamaya Bashiyorum Etkinligi icin karton bardak temin etmeniz veya Ogrencilerden
istemeniz gerekmektedir.

A. CALISMA - PROGRAMLAMAYA BASLIYORUM

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI
Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak ¢6zer.
Verilen bir problemi analiz eder.

BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Genellestirme,Soyutlama, Oriintii Tanima

Ones™

ANAHTAR KELIMELER
Hata Ayiklama,Oriintii Tanima, Algoritmik Diisiinme

MATERYALLER
5.11.A1 Programlamaya Basliyorum Calisma Kagidi
5.11.A2 Sekil Kartlar1

2 30 @ O

HAZIRLIK

Her 6grenciden 1 adet kagit veya plastik bardak getirmesini isteyebilirsiniz. Ancak bu durum, 6grencilerin
getirdikleri bardaklarin farkli boyutlarda olmasina neden olabilir. Bu nedenle sinif mevcudu kadar
bardag sizin temin etmeniz, bardak boyutlarinin standart olmasi acisindan daha iyi olacaktir.

UYGULAMA

1. Smmftaki 6grencileri 41ii gruplara ayirin.
2. Her gruba 4 tane bardak vererek bardaklar: yan yana dizmelerini isteyin.
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3. Daha sonra her grupta bir robot, bir yazman ve iki karar verici olacak sekilde gorev dagilimini
yapin. Ancak bu gdrevlerin sabit kalmayacagini ve her bir sekil icin rollerin degistirilecegini
vurgulayin.

4. Sekil kartlarini gruplara dagitin ve bunun yani sira her grubun bos bir kagit ve bir kalem
cikarmalarini isteyin.

5. Etkinlik yonergelerini paylasin ve yonerge isaretlerini tahtaya yazin.

6. Tum gruplar calismalarini bitirdikten sonra her bir sekil icin yazilmasi gereken yonergeleri
ogrencilerle paylasin ve hepsini dogru yapan gruplar: tebrik edin.

ETKINLIK YONERGESI

{'PRUCRAM[AMAYABA§UY()RUM'I Simdi sizinle bilgisayar kullanmaksizin bir robotu programlamaya cahsacagiz. Her ne
kadar sadece kagit kalem kullansak da bilgisayar kullamlarak yaplan programlamaya
benzer bir is akartacagiz. Oncelikle karar verici -

roliinde olan arkadaslanmiz yan yana oturacak, §[KHKAR“ARI
bardaklan soldan saga dizecek ve A,B,C ve D seklinde
isimlendirecekler. Isimlendirme icin bardaklann
iistiine, kiiciik kagitlar yapistrabilir veya kalemle
isimlerini yazabilirsiniz. Daha sonra sekil kartlanna
bakarak 1. sekli olusturmak icin her bir bardagin
R e B noos nasil hareket etmesi gerektigine karar verecekler ve
5.11.A1 Calisma Kagidi yazman olan kisi bu bilgileri not alacak.

. . C e . 5.11.A2 Sekil Kartlar
Not ahirken su sekilde bir format kullanmamz isinizi kolaylastrabilir;

Sekil 1;

Not alma islemi sona erdikten sonra robot olan arkadasimz bardaklann basina gecerek her bir bardag yonergelere
uygun hareket ettirecek. Eger karttaki sekli elde edebilirseniz diger sekle gecin. Eger sonu¢ beklediginiz sekilde
akmazsa iyi bir ekip cahsmasiyla hatamn nereden kaynaklandigim bulabilirsiniz.

Bardaklan yonlendirirken kullanacagimz yonerge isaretleri su sekildedir;
-

YARIM BARDAK YARIM BARDAK

BIRBARDAKBOYU ~ BIR BARDAK BOYU GENISLIG GENISLIGH 180" 180

YUKARI  ASAGI  SOLA SAGA  SOLA SAGA

‘

Bu etkinlik https:// csedweek.org/files/ CSEDrobotics.pdf adresinde bulunan ders plamndan uyarlanmshr.

B. CALISMA - HIKAYE YAZIYORUM

SURE
40 dakika

OGRENME CIKTILARI

Verilen bir problemi uygun adimlar: kullanarak c¢6zer.
Verilen bir problemi analiz eder.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Genellestirme,Soyutlama, Oriintii Tanima

Onec™

ANAHTAR KELIMELER
Hata Ayiklama, Oriintii Tanima, Algoritmik Diistinme

0”@ 0
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HAZIRLIK
Derse girmeden 6nce etkinlikte kullanacaginiz ciimleleri tahtaya yazabilirsiniz.
UYGULAMA

1. Siniftaki 6grencilerden 4’er kisilik gruplar olusturmalarini isteyin. Birbirleri ile farkl kisilik
ozelliklerinde olan 4grencilerin ayni1 grupta olmas: etkinligi daha eglenceli hale getirebilir.
Bu 6zelligi goz 6niinde bulundurarak gruplar1 kendiniz olusturmay: da tercih edebilirsiniz.
Etkinligin isleyisini pratik hale getirmek icin bir 6nceki derste olusturulan gruplarla da devam
edebilirsiniz.

2. Ogrencilerin kendi aralarinda karar vererek 1’den 4’e kadar numara almasinu isteyin.

Etkinlik yonergesi hakkinda 6grencilerinizi bilgilendirin.

4. Etkinlik sonunda hikayeleri, biitiinliik ve anlatimin 6zelliklerine gore siniftaki 6grencilerle
birlikte degerlendirin.

N

ETKINLIK YONERGESI

Simdi size bir hikayenin icerisinde bulunmasim istedigim 5 ciimle verecegim. 1 numarah dgrenci hikayesine, 1.
ciimle ile baslayacak hayal giiciinii kullanarak 5-6 satirdan olusan mini bir hikaye yazacak ve daha sonra bu
hikayeyi 2. ciimle ile bitirecek. Bu uygulamay yapmak icin 2 numarah 6grenci, 2 ve 3 numarah ciimleleri, 3
numarah égrenci 3 ve 4 numarah ciimleleri, 4 numarah 6grenci ise 4 ve 5 numarah ciimleleri kullanacak. Mini
hikayelerinizi yazarken arkadaslanmza gostermeden bireysel olarak ¢ahsacaksimz. Bunun icin 15 dakikahk bir
siireniz olacak. Bu siire sona erdiginde hikayelerinizi sirah bir sekilde yan yana dizerek okuyacak, birbirleri
ile celisen bilgiler varsa diizeltecek ve 4 mini hikayeden olusan anlamh tek bir hikaye olusturacaksimz. Mini
hikayelerden anlamh bir biitiin olusturmak icin ise 10 dakikamz olacak. Bu siirenin bitiminde ise her gruptan bir
kisi olusturdugunuz hikayenizi ssmfa okuyacak.

Mini hikayelerinizi yazmak icin kullanacagimz ciimleleri tahtada gorebilirsiniz;

1. Sabah go6zlerimi actigimda giines tiim coskusuyla odama dolmustu.

2. Aslinda yeni tasindigim bu sehri cok merak ediyordum.

3. Sira bu sene gidecegim okulu tanimaya gelmisti.

4. Oradan ciktigimizda annem ve ben birbirimize bakip giiliimsedik.

5. Buray1 sevsem de yatmadan 6nce eski arkadaslarimi ve mahallemi diisiinmeden edemedim.

Bu etkinlik https://edu.google.com/ resources/ programs/ exploring-computational-thinking/ adresindeki “writing a story” ders plamndan uyarlanmshr.

C .BUGUN NE OGRENDIK?

Bardaklar1 kullanarak blok tabanli kodlamaya oldukca benzeyen bir calisma yaptiginizi vurgulayin.
Ayristirma ve birlestirme becerilerinin “Hikaye Yaziyorum” etkinligi ile nasil gelistigini anlatin.



