2023-2024 EGITiM OGRETiIM YILI EGIAD ORTAOKULU

BiLiSIM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSI DERS
VER ELiNi VERI

Glinliik islerimizin tamamini yaparken adeta bilgi yagmuru ile karsi karsiya kaliriz. Beynimiz ise bu bilgi yagmurundan isine
yarayacagini disiindiiklerini alir yorumlar ve biz de kararlarimizi bu yorumlara gére veririz. Hatta zihnimiz daha sonra
kullanmak icin bazi bilgileri saklar. Ornegin sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir 6grenci ne tiir bilgilerle karsilasmaktadir.

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

Saatimize bakarak ge¢ kalip kalmadigimizi kontrol ederiz. Eger gecikmissek daha hizli yiiriiriiz.
Sayet karsidan karsiya gegmemiz gerekiyorsa, yaya gegidini kullaniriz ve yesil 1sigin yanmasini bekleriz.

. Beslenme saati icin yiyecek bir seyler satin almamiz gerekiyorsa yolumuz lizerindeki diikkénlarin tabela yazilarini okur
“Firin”, “Pastane” vb ibarelerin bulundugu diikkdnlara yéneliriz.

*  Cevremizdeki insanlarin ve tasitlarin seslerini algilariz. Okulun bahgesine girip en yakin arkadasimizin sesini
duydugumuzda ona yéneliriz.

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi ¢esitli kararlar vermek veya islem yapabilmek igin bilgi girisine ihtiya¢ duyarlar. Iste
bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek igin algiladig, isledigi, sonug lirettigi veya daha sonra kullanmak iizere depoladigi her
seye VERI denir.

Veri, diinyanin gercekleridir aslinda. Kendimizi 6rnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm uzunlugunda olabilir, kahverengi sa¢li
ve mavi gézlii olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer “veri” dir.

Bir¢ok yénden, veriler diinyanin bir tanimi olarak diisiintilebilir. Bu verileri duyularimizla algilariz ve beyin bu veriyi isleyebilir.
Insanlar, diinyayi tanimak ve anlamlandirmak igin verileri kullanirlar.

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

ornek ile anlatacak olursak;

Eger sizin bir fotografinizi cekersem, fotograf benim igin bir bilgi olmustur. Neye benzediginiz ise verilerdir.
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Fotografinizi dosyaya koyabilirim, gantamda tasiyabilirim, ¢iktisini alabilirim, e-posta ile baskalari ile paylasabilirim. Ancak,
sizi fiziksel olarak cantamda gezdiremem, sizin yansimanizi tasiyorum. Iste fark buradadir.
Fotografi kaybedersem veya yirtilirsa, bu sizin gériiniimiiniizii degistirmez.

. Peki sizin hayatinizda verileri gérdiigiiniiz yer ve durumlar nelerdir?

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

. “Sabit ve Degisken” kavramlarini hi¢ duydunuz mu?
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Bilgisayarlarin isleyisinde de bazi veriler degiskenler araciligiyla depolanirken bazi veriler ise sabit olarak kalir. Sabit
olarak kalan bu birimler ne olursa olsun degismez ve ilk depolandiklari haliyle kullaniimaya devam ederler.

Sabit kavramini daha iyi algilayabilmemiz igin verebilecegimiz bir diger érnek de kek tarifi olabilir.
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Sabit olan malzemelerin yaninda o glinkii istegimize gére ekledigimiz yukaridaki malzemeleri de degisken olarak
isimlendirebiliriz.
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SAKLAMBAC

=

Tor Aciklama
1 Sabit Oyundaki ebe sayisi

10 Sabit Saklanmak icin verilen sure
Ao

Sayi Tor Aciklama

Sonsuz Degisken |  Saklanilacak yer sayisi

Bitis Degisken Oyun bitisi icin gecen sure

A

Tor

Aciklama

Degisken Magta atilmasi muhtemel gol sayisi

Degisken

Magta gosterilecek kart sayisi

Degisken

Mag icerisinde gecen zaman degeri

Degisken | Macta atilacak pas sayisi
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A

Degisken
Degisken

Degisken

Ders Sure
Baslangic

Gegme notu

Aciklama
Tekli mag oyuncu sayisy
Takim mag oyuncu sayig
Set bitisi icin gerekli say

Mag bitisi icin alinmas; gereken set

Aciklama
Derste alinan not
Derste eglenme orani

TenefUste oynanan oyun sayisi

Aciklama

Bir ders suresi

Ders baslama saati

Dersi gegmek icin gereken not
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MANTIKLI DUSUNUYORUM

® Cevrenizde kendisine operatér denen kisiler hi¢ gérdiiniiz mii?
* Ornedin “Bilgisayar operatérii” sizce ne demektir?

* Matematiksel islemlerde hi¢c operatér kavramini duydunuz mu?

Matematiksel operatérler olan; ”+”, “-“, ”x”, “/” ,“=" ifadeleridir.

Peki, meslek olarak islerini yapan “Bilgisayar operatérii” gibi kisilerin yaptigi isle bu matematiksel simgelerin
arasinda nasil bir ortak yon olabilir ki ikisine de operatér denmektedir?

OPERATOR kavrami bir araci, nesneyi ya da sayiyi isletmek/calistirmak anlaminda kullanilir ve bilgisayar
operatériiniin bilgisayari isletme/calistirma gdrevini yerine getirmesine karsin, matematiksel operatérlerin
matematiksel islemlerin uygulanmasi gérevini yerine getirmektedir.

99 66 9% ek €69

Basglangicta bos birakilan sayilar arasina, anlamli sekilde “+7, “-”, , operatdrlerini yerlestirmeleri
Ogrencilerden istenir:

Soru : 6 5 3 2 12

Cevap : +

(AT 35

Benzer ornekler iiretilebilir. ve “/” operatdrlerinde islem oncelikleri bulunur. islem dnceliginin kavranmasina
yonelik olarak asagidaki gibi bir 6rnek soru olusturulabilir:

Soru : 3 2 2 2 2

Cevap : X

Matematiksel operatdrler gibi programlama dili egitimi siireclerinde lizerinde 6nemle durulan “Mantiksal operator”
ler vardir. “Mantiksal operator” igerisinde yer alan “VE” | “VEYA” ifadelerinin kullanim1 agagidaki 6rnek ve
gorsel tizerinden anlatmistik.
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MANTIKSAL OPERATOR ORNEGI

Ali A sehrinden B sehrine gitmek lizere yola ¢cikmistir. Yol (izerindeki képriilerin kanatlari kapali oldugunda képriiler
gecilebilmektedir. Ali’nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal ifadelerden hangileri
saglanmalidir:

L§EH1 ’
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Ali A sehrinden B sehrine gitmek Uzere yola ¢ikmistir. Yol Uzerindeki koprulerin kanatlar kapali
oldugunda kopruler gegilebilmektedir. Ali'nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal
ifadelerden hangileri saglanmalidir?

1. Kopri 1 VE Kopri 2 Kanatlari Agik

2. Kopru 1 VEYA Kopru 2 Kanatlari Agik

3. Kopru 2 VE Kopru 3 Kanatlari Agik

4. Kopru 4 VE Kopri 1 Kanatlart Acik

5. (Képro 3 VE Kopro 4 Kanatlari Acik) DEGIL

Cozim:

Koprii 1 VE Koprii 2 Kanatlar1 A¢ik (iki képrii de kapali oldugundan gecemeyecektir)

Koprii 1 VEYA Koprii 2 Kanatlar1 Acik (Biri kapalrise digeri acik kalacak ve digerinden gegebilecektir)
Koprii 2 VE Koprii 3 Kanatlart A¢ik (Képrii 3’iin kapali oldugu hicbir durumda gegemeyecektir)

Koprii 4 VE Koprii 1 Kanatlar1 Agik (Képrii 4’iin kapali oldugu higbir durumda gegemeyecektir)

(Koprii 3 VE Képrii 4 Kanatlar1 Acik) DEGIL (iki képriiniin de kapali olmasinin tersi agik olma durumudur
ve gegebilecektir.)

UYGULAMA

1. Bu etkinlikte amacimiz hem ikili arama siirecini 6grenmek hem de bliyliktiir ve kiigiiktiir operatoérleri ile
calismanizdir.

Simdi 1’den 10’a kadar aklimdan bir sayi tuttum. Bu sayinin kag¢ oldugunu bulabilmek icin sizce bana en az ka¢
soru sormaniz gerekir?

Peki 1’den 100’e kadar bir sayi tuttugumda bu sayiyi bulabilmek igin bana en az kag soru sormaniz gerekir?
Birisi,
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1 ile 100 arasinda aklindan bir sayi tuttugunda bu sayiyr bulabilmek icin en fazla 7 soru yeterlidir. Burada 6nemli olan
soracadiniz sorulari dogru secebilmektir. Siirekli,

-Tuttugun say1 1 mi?

-Tuttugun sayi 2 mi? seklinde sayi tahmini yaparak sorular sormak, soracadiniz soru sayisini arttirir. Bu sorulari segerken,
ilk énce arkadasimizin aklinda tuttugu sayinin bulundudgu aralidin tam ortasindaki sayi ile bashyoruz. Bizim araligimiz 1
ile 100, o halde 50 sayisini kullanarak ilk sorumuzu soruyoruz;

e Tuttugun sayi 50 veya 50°den bliyiik mii?
Burada sorunun cevabina gére, her defasinda sayilarin yarisini eliyoruz. Elemedigimiz araliktaki sayilarin tam
ortasindaki sayiyi kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz, bu isleme sayiyi bulana kadar devam ediyoruz.

Ornegin ilk sorunun cevabi evet ise,

e Tuttugun sayi 75 veya 75’ten bliyiik mii? diye,

hayir ise,

e Tuttugun sayi 25 veya 25°ten bliyiik mii? diye soruyoruz.

Burada sorulari hep ayni sekilde sormaniz isinizi kolaylastiracaktir. Yani her defasinda “Bliyiik mii?” veya “Kii¢iik
mii?” kaliplarindan yalnizca birini kullanin.

Ornek:

Genellikle tutulan say1 6 soruda bulunabilir. Ancak bazen, son soruda sorulan “6rn: 7 veya 7’den biiylik mii?”
sorusuna “evet” cevabi verildiginde, 7 ve 8 olacak sekilde iki farkli secenek ¢ikar. Burada 7. soru, devreye tahmin
hakki/sorusu olarak da girebilir. Bu duruma asagidaki sekilde bir 6rnek verebiliriz.

Tutulan say1 93 olsun

. Tuttugun sayi1 50 veya 50°den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi 75 veya 75’ten biiyiik mii? EVET

. Tuttugun say1 87 veya 87’den biiyiik mii? EVET

. Tuttugun sayi1 93 veya 93’ten biiyiik mii? EVET

. Tuttugun say1 97 veya 97’den biiyiik mii? HAYIR

. Tuttugun sayi 95 veya 95°ten biiyiik mii? HAYIR (Geriye hala 2 say1 kaldi 93/94)
. Tuttugun say1 94 mii? HAYIR

O halde cevap : 93

~N o ok w N

BIR ALGORITMA MASALI

Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masali
Bir yaz glinii agustos bécedi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan diismiis bir tahil tanesini hareket
ettirmek icin ugrasip didinen karincayi izlemeye basladi. Bir siire sonra agustos bécedi karincaya seslendi:

Hey, kiigiik sen ne yapiyorsun?

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

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

“Bir isi bagarmak i¢in takip edilen adimlar ya da yonergeler” diye agikladi karinca. Mesela bir mobilyact sandalye
iretmek istediginde 6l¢meyi, kesmeyi, zimparalamay1 ve ¢akmay1 igeren bir algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢oziiyor?” diye sordu agustos bocegi. “Acaba, yazin ¢oook fazla zamanin olmasi
problemini mi ¢oziiyor?” dedi kendi esprisine giilerek
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“Algoritma tiim karinca kolonimizi biitiin y1l boyunca saglikli tutmamiza yarryor. Her glin yapmamiz gereken belirli isler
var. Yazin sabahlar1 yiyecekleri toplariz, 6gleden sonra tiinel kazariz ve aksamlar1 da uyuruz. Cok fazla is gibi gortinebilir
ama bu bizim soguk kis aylarinda yeterli yiyecege sahip olmamiz1 garantiliyor.”

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

“Algoritmalar basit ya da karmagsik olabilirler” diye agikladi karinca. Bazen algoritmalar ancak bagka algoritmalarla
¢oziilebilecek adimlar bile igerebilirler. Ornegin, ben yiyecek toplarken, dzel bir yiyecek toplama algoritmasi kullantyorum.
Bu algoritmanin 5 adimi var.

1) tarlaya yiird,

2) tizerinde 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 i¢in her seferinde bu 5 adimi tekrarlryorum.”

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

Karica omuzunu salladi. Algoritmasi belliydi ve sonraki adiminin ne olmasi gerektigini biliyordu

Bu algoritma kendi kolonisi i¢in yiizlerce yildir ise yartyordu. Bu yiizden agustos bocegi oradan oraya ziplayip
sarki soylerken karinca oniindeki ise geri dondii.

6 ay sonra, ¢ok sert bir kis geldi. Agustos bocegi artik {izerinde higbir sey kalmamis bugday tarlasinda dolasip
duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

Tam o sirada karinca kendi kolonisinin tiinellerinde, sicak ve giiven i¢indeydi. Bu sefer kis algoritmasini
uyguluyordu, buna gore tiineller kaziyor, yemek yiyor ve dinleniyordu. Kis algoritmasini yaz algoritmasina gore
daha ¢ok seviyordu. Dogu tiinellerinden birinde ¢alisirken bir an durdu ve agustos bocegini diisiindii. Acaba o hala
giinlerini basak tarlasinda sarki soyleyerek mi geciriyordu yoksa iyi bir algoritmanin degerini 6grenebilmis miydi?
Bu hikdye muhtemelen daha 6nce duydugunuz bir hikayenin biraz dedistirilmis bir versiyonuydu. Hikdyede daha
6nce duymadiginiz farkli bir kelime dikkatinizi ¢ekti mi?

Hikdyede gegen “Algoritma” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir?

ALGORITMA:; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan tasarlanan yoldur. Algoritma
tasarimi yapmak ise bir problemi ¢ézmek igin plan yapmaktir. Algoritmayi bir érnekle agiklayalim.
Ornek:

Gece uyandiniz ve karniniz ook ag¢. Bu bir problemdir. Ne yaparsiniz bir diisiiniin.

Buzdolabina yiirti.

Buzdolabinin kapadini ag.

Terayadini bul

Regeli bul.

Ekmedgi bul.

Terayadini ekmede siir

Regeli terayadinin (izerine siir.

Recelli ekmegi midene indir. :))

Bu plan sizin probleminizi ¢ézdii ve harika bir algoritma tasarimi oldu. Bir algoritma olusturmak veya bir algoritma
tasarimi yapmak igin, glinliik hayatta ¢cogu zaman farkinda bile olmadan yaptigimiz etkinlikleri kii¢lik parcalara
bélmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara béldiigimiiz isi karsi tarafa anlatmak/iletmek, her zaman daha kolaydir.
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Cocuklar algoritmalarin adim adim yazilmis talimatlar oldugunu unutmayalim. Simdi sizlere Akis Semalarindan
bahsedecedim. Once bir érnek gésterelim.
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Bilgisayarlarin da bir dili oldugunu sizlerle daha énce 6grenmistik. Simdi bilgisayarlara komutlar girerken
kullandigimiz akis semasi lzerinde duracagiz.
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sembolik olarak gosterir.
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Farkli hareketler icin
Farkli semboller kullanilrr.

)

1 cay bardagi 2 su bardag un B a Malzemeleri
ljyoguvrt ve1’ @ [l ekleve |, el Evet Ekle |_, karigtir ve
ardagi zeytinyag karigtir “ kabartma tozu
ekle ve karigtir mi: ekle

| S ]
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Bir problemin ¢6zomine
yonelik olusturdugumuz
algoritmalari adim adim
tanimak ve
programlarken hangi
islemleri yapacagimiz
anlamak amaciyla akis
semalarindan yararlariniz.
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-

Akisi baslatir ve bitirir.

- DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtir.

- PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.

ESKENAR DORTGEN
Karar verme merkezidir.

- DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici ciktisi.
OKLAR

Akis yonunu gosterir ve
sembolleri birbirine baglarlar.

ALTIGEN
Tekrar eden komutlari belirtir.

<—T—>
|
<@
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* Bu sekillerden biri elips’dir. Elips bir akisi baslatan ve bitiren sekildir. Algoritmamizin baslangicinda ve
bitisinde bu sembolii kullaniriz.

* Diger bir sekil ise ise dikdértgendir. Dikdértgen, Algoritmalarin akisinda yapilacak olan eylemi / islemi
belirtmek igin kullanilir.

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

* Eskenar dértgen bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkl secenek varsa eskenar dértgen
kullanilarak segenekler yazilir.

* Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikti olarak gbstermek istedigimizde dalgali dértgen semboliinii
kullaniriz.

* Oklar algoritmadaki sembolleri birbirlerine baglamak ve akis yoniinii géstermek igin kullanilir.

* Altigen ise tekrar eden komutlar igin kullanilir.

Akis semalari giinliik yasamimizda adim adim yaptigimiz isleri ve verdigimiz kararlari igerebilecedi gibi bir hesap
makinesinin nasil ¢calistigini da anlamamiza yardimci olabilir.

Ornegin bir hesap makinesinin ¢cikarma islemini yaparken kullandigi adimlari akis semasi ile ifade ettigimizde séyle

gorinir

1. ve 2. saylyi
karsilastirarak buyuk
saylyi bul

A4

Sonug = Buyuk sayi -
KicUk sayi
A

Sonucg degerini yaz.

e —

¥
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TORTOP’UN MUHTESEM EGER - YOKSA YASAMI
Tortop, Kralin ¢ok sevgili evcil kaplumbagasiydi ve harika bir yasam siirmekteydi. Giinlerini bahgedeki fiskiyeli kiigiik
havuzda gecirirdi. Bazen yiizer bazen de uyurdu. Bir saat boyunca kipirdamadan bir ¢akiltasina bakarak kendini
eglendirebilmesinin haricinde ¢ok da degisik bir 6zelligi yoktu ancak kral Faralya onu yine de ¢ok severdi. Sarayin
gorevlileri onunla ¢cok yakindan ilgilenirlerdi. Havuzunun temiz olmasina dikkat ederlerdi ancak Tortop yosunlarin
lizerinden kaymayi sevdiginden dibini biraz yosunlu birakirlardi.

Tortop, basit birkag kurala dayali bir yasam stirerdi. Aslinda beyni ancak bir ¢akiltas: biyikliginde oldugunda bu
kurallar birkag basit EGER-YOKSA tiirii kurallardi. Bu kurallar Tortop un tiim giinliik rutinini olustururlard:.
Ornegin ne zaman yemek yiyecegine karar vermek igin ¢ok basit bir mantik yiiriitiirdii

EGER karni agsa
Yemek ye

Bu mantik Tortop i¢in ¢ok iyi ¢alistyordu ¢iinkii aciktigi zaman yemek yiyordu ve dogal olarak acikmadigi zaman
da yemek yemiyordu. Bu baya giizel bir sistemdi.

Yasaminin bazi yonleri i¢in EGER kurali birkag farkli davranis bigimini de igerebiliyor. Mesela yiizerken;
EGER fiskiye agiksa,

fiskiyenin altinda oyna

YOKSA

biiylik kayanin etrafinda yiiz.
Tabii ki Tortop fiskiyeyi kayanin etrafinda yiizmekten daha ¢ok seviyordu.

Bazen kararlar biraz daha karisik olabiliyor ve birkag EGER- YOKSA kuralini birlikte igerebiliyorlar.
EGER hava giinesliyse

¢imenlerde otur

YOKSA EGER hava 1lik ve bulutlu ise

ylizmeye git

YOKSA

uyu

Tortop’un bakimindan sorumlu olan bah¢ivan cogunlukla “Bu kaplumbaganin tim yaptig1 yemek yemek, uyumak
ve yiizmek™ diye dalga gecerdi, ki bu sozler pek de yanlis sayilmazdi. Tortop’un yasamim 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 mantigin1 3-4 parsdmen kagidina sigdirabildi. Bunun ne demek oldugunu anlayabilecek
kadar zeki olsaydi Tortop belki de alinirdi, ama onun yerine ¢imlerde uzanip birazcik dinlendi - ¢ilinkii hava 1lik ve
giinesliydi.

Ve bir giin hi¢ akla gelmeyen bir sey oldu. Bah¢ivan Tortop belki biraz sikilmistir diye diistindii ve ikinci bir biiytik
kaya ekledi havuza. Bu biiyiik kaya Tortop’un EGER-YOKSA ifadelerine dayali rutinini altiist etmisti. Tortop’un
yeni ortama uyum saglayabilecek baska bir rutin olusturabilmesi tam bir haftasini ald1 Sonugta, eski rutinine bir
EGER-YOKSA ifadesi daha eklemis oldu

EGER sagdaki tasa daha yakinsan

Sagdaki tasin ¢evresinde yiiz

YOKSA

soldaki tagin ¢evresinde yiiz

Boylece hayatinda diizen yeniden saglanmis oldu.

Tortop’un hava durumuna bagli hareketlerinin akis semasini birlikte hazirlamaya ¢aligin. Ben ¢6ziimii asagida
veriyorum ama ¢dziime bakmadan kendin yapmaya calis 6nce.
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2. kayanin gelmesiyle 1lik ve bulutlu bir giinde Tortop’un neler yapacagina dair bir akis semasi ¢izmenizi de
istiyorum. Tabi ki bunu da benim verdigim cevaba bakarak yapmamanizi istiyorum. Once Kendiniz yapmaya calisin
sonra benim verdigim cevap iizerinden kontroliinii yapin ki hatalarinizi gorebilesiniz.

Tortop'un hava durumuna bagh

Tortop'un 11k ve bulutlu bir giinde
hareketleri akis semasi

yaptiklar: akis semasi
A BASLA
YUZMEYE
: GIT
. HAVA Evet ©  CIMENLERE
GUNESLI MI? OTUR — l
“ay"l SAGDAKi evet  SAGDAKI TASIN
TASADAHAMI = CEVRESINDE —]
YAKINSIN? Yiz
HAVA ILIK VE Evet -
—)  YUZIMEYE
BULUTLU MU? i B l
SOLDAKI TASIN
GEVRESINDE
Hayir Nz
uyu -
BITIR <
BITIR <
<

Akis semalarmi algoritmamizin adimlarini tanimlamak i¢in kullandik. Simdi de bir araci/nesneyi istedigimiz yere
gondermek i¢in nasil bir akis semalar1 hazirlayabilecegimize bakalim. Bu aslinda bilgisayarda karsilastigimiz pek
¢ok oyun ve animasyonun da temelini olusturuyor. Simdi sekilde yer alan aracin A noktasina ulasmasi i¢in akis

semasini olusturalim.
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HEDEF: A NOKTASI

| | | | |

N1 B

I P —

c & D

Simdi bu akis semasina benzer sekilde, aracin B noktasina, ulagmasi
i¢in akis semasi olusturmalarinizi istiyorum ve bunun cevabini ben
vermiyorum. Her seyi de benden beklemeyin ©

Son bir soru size:

D ve C noktasi i¢in ise durumu biraz degistirelim. Robotumuzun C
veya D noktalarindan birine gidecek kadar pili kaldigini diistinelim ve
bu duruma uygun bir akis semasi olugturalim. Liitfen 6nce dene. Sonra
benim cevabimi kontrol et.

BASLA

l

ILERLE

}

ILERLE

|

SOLA DON

}

ILERLE

|

ILERLE

|

BITIR

BASLA

!

ROBOTUMUN PILI AZ. C YA DA
D NOKTALARINDAN ANCAK
BIRINE GIDEBILIR

+

] Evet
CYE GIDECEK —
Mi?

.l Hayir

SOLA DON

‘

'

ILERLE

+

BITIR

SOLA DON

ILERLE

ILERLE

F 3
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Simdi asagida 3 farkli senaryo ve bu senaryolara ait akis semalarinin karisik pargalari var. Géreviniz senaryolara
uygun akis semalarini olusturmak. Yalniz énemli bir uyari; karisik akis semalarinin oldugu ¢alisma kdgidinda sizi
yaniltmak igin konulmus hatali sekiller ve yanlis parcalar var. Senaryolari dikkatlice okuyun ve bu pargalari

kullanmamaya c¢alisin. Sinavda basarili olmak igin etkinligin sonunda verdigim cevaplara bakmadan yapmaya
calismaniz ¢cok énemlidir.

SENARYO 1

Alperen 8. sinifa giden bir 6grencidir. Alperen'in annesi sadece cumartesi aksami 23.00'te
uyumasina izin vermekte diger gunlerde ise 21.00'de uyumasini istemektedir. Alperen cep
telefonuna uyku saatini hatirlatmasi icin bir hatirlatic eklemistir. Bu hatirlaticinin
calismasina ait akis semasini olugturunuz.

SENARY) 2

Nilufer babasiyla birlikte bindigi asansorde ‘Max. 250 kg’ yazisini okumus ve babasina bunun ne
anlama geldigini sormustur. Babasi asansérin en fazla 250 kg yuk tasiyabildigini, asansérde 250

kg'dan fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansérin calisma bigimini
anlatan bir akis semasi olusturunuz.

SENARYO3

Ahmet Bey oglu Mert'e oynamasi igin bir bilgisayar oyunu almistir. Bilgisayar oyununun
Uzerinde 10 yag ve Uzeri yazmaktadir. Mert 11 yaginda oldugu igin oyunu bilgisayarina kurarak
oynamaya baglar. Mert'in 8 yasindaki kardesi Efe de oyunu merak eder ve abisinin evde
olmadig bir zamanda oyunu agmak ister. Ancak oyun baslamadan énce cikan ekranda Efe
adini ve dogum tarihini yazmak zorundadir. Efe bu bilgileri girer ancak oyun bir torlo baglamaz.
Sizce bilgisayar bu durum icin nasil bir akis semasi kullanmistir?
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EYVAH AKLS SEMALARL KARISMES

Asagida karisik olarak verilmis akis semast birimlerini kesi. “— " "Evet” ve “Hayir” ifadelerini kullanarak, size
verilen senaryolara uygun, akis semalar olusturup defterinize yapigtirin. Dikkat! Bazi pargalar artabilir.

— YASI 10'DAN DOGUM TARIHi
“ BUYUK MU? GIR
YASI 10'DAN
BUYUK MU?
YAS! 1O'DAN
DUR BUYUK MU?
YUK
250 KG'DAN
AZMP? BITIR HAREKET ET
SAAT 21:00'DE
HATIRLAT DUR GUNU OGREN
BASLA I BASLA
ISIMGIR .
YASI HESAPLA BITIR OYUNU BASLAT
BITIR
TART BITIR
ASANSORE
YUK BINDIR BASLA SAAT 23.00'DE
HATIRLAR
GUNLERDEN ™ YUK 100 KG'DAN TART
CUMARTES FAZLAMP?
Mi?

89
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Etkinligin Cevaplari:

SENARIO L SENARYO SENARID 3

BASLA
B4SLA .
BASLA !
l i5IH GR
ASANGORE
- UK BINDIR 4
OGREN DOEUM
il TARIHI GiR
4 TAT v
" ! A5 HESA PLA
GULERDEN ayir SAAT 2100TE
CMETEIM: T HATIRLAT 4
YLK 250 KETAN L o
M Have
} Evet (e T e OYUNUK&PAT
SAAT 23 00DE
HETIRLAT L Evet
1 HAREKET ET ¥ Bt
- OVUNU BASLAT
BiTiR J,
ETR
BITIR
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PROGRAMLAMA COCUK OYUNU

alan ve ilk bakista karmasik dillerdir. Blok tabanli programlama araclar

:L //‘\/ belirli bir program dilinde kullanilan komutu islevini anlatan bloklara
‘,' mi‘;ﬁm';r_ ﬁl cevirmektedir. Bu sekilde iletisim kolaylasir.

Programlama dller
Ciditalgit Bilgisayar programlama dilleri, bir yabanci dil gibi 6grenilmesi zaman

i

e

Google Blockly ve benzeri blok tabanli kodlama platformlarinda, satir
satir kod yazmak yerine bloklan siiriikleyip birakarak dijital iiriinler

Googe Blocky olusturabilirsiniz.
Mﬂmﬂ 41‘.? . .
— p— Kod bloklar1 legolara benzer, ice ice gecer arka arka siralanir ve
—_—— - programimizin istediginiz seyleri yapmasini saglarlar. Bir karakterin
2 = yiiriimesini ya da konusmasini, miizik ¢almasini, harflerin canlanmasini
[g 7 VS

Blok tabanl kodlama Bunlar arasinda en vyaygin olanlari Google Blockly ve Scratch

il Programlaridir. Biz derslerimizde cevrimdisi olarak da rahathikla

kullanabildigimiz Google Blockly Programini kullanacagiz. Ancak

‘ = oncesinde Google Blockly programina ve blok tabanh kodlamanin
C H ogretildigi diger 6gretme platformlarina bir goz atalim.

N icidy curse 3p e cam i Gnmman o v el arg

Tl

Google Blockly kodlar ile 3 farkl sekilde calisabiliriz. Blockly sayfasindan
kendi kodlarimizi kesfedip olusturabiliriz.
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it sy gammagpepot canraas"urgsy

Blockly Oyunlar sitesi:

Blockly Ovyunlar sayfasindaki cesitli oyunlar yardimiyla kod yazma

deneyimini gelistirebiliriz.

Tiim oyun ikonlarinin bulundugu site giris ekrani gosterilerek su aciklama
yapilir:

“Blockly Oyunlar, bilgisayar programlama konusunda daha once deneyimi

olmayan cocuklara, programlama egitimi vermek iizere hazrlanms, egitici
oyunlardir.”

Daha sonra Bulmaca oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

‘Bulmaca oyununu Blockly Oyunlar'daki temel sekilleri dgrenmek ve blok
tabanh islemlere giris icin kullanacagiz”

Labirent oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

‘Labirent oyununda karakterimizi hedefe ulashrarak komut verme, dongii
ve karar islemlerine giris yapacagiz, ama her seviyede isimiz biraz daha
zorlasacak.”
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# — Kus oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

‘Kus oyununu oynarken karar verme problemimiz zorlasacak ama cok
eglenecegiz.”

Kaplumbaga oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

“Sekiller cizmeye cahsan kiigiik kaplumbagamza dongiiler olusturarak yardima
olmaya ¢ahsacagz.”

Film oyun ekrani acilarak su aciklama yapilir:

“p . . . . .
Biraz matematik ve programlamay birlestirerek, resim ve animasyon
olusturacagiz, cok zevkli olacagina eminim.”

SiMDi BULMACA COZELIM

Sayfa iizerinde yer alan aciklama dogrultusunda,
oyundaki temel hedefin her hayvanin resmini,
bacak sayisini ve 6zelliklerini yesil bloklar {izerinde
birlestirmek oldugu aciklanir. Bu kapsamda oyunda
yer alan blok tiirleri sunlardir:
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Yesil Blok: Diger bloklarin birlestirilecegi ana bloktur, hayvan
resmi, resim béliimiine gelecek, bacaklar meniisiinden secim
yapilacak ve 6zellik kismina mor &zellik bloklarindan uygun olan
Gzelliklerl: eklenecektir.

Hayvan Resimli Bloklar: Yesil bloklara eklenecek resim
par¢alaninin bulundugu bloklardir.

Mor Bloklar: Hayvanlarin 6zelliklerinin bulundugu bloklardir.
Yesil bloklar tizerinde dogru yerlere yerlestirilmeleri gerekir,

ik ekran @izerindeki agklamalar ve genel blok tamimlamalanmn
ardindan 6grencilerin dogru eslestirmeleri yapabilmeleri i¢in onlara
stire verilir. Bu siirecte, 6gretmen, bilgisayarlar arasinda dolasarak
rehber roliinde &grencilerin takildiklan noktalarda yardima
olacakur. Siirece aktif katilmayanlan fark ederek uygulamaya
katilmalan yéniinde motive etmek temel amac: olugturmaktadir.

LABIRENTTE KAYBOLDUM

UYGULAMA
S — ilk olarak Blockly Oyunlar giris ekrani ¢evrim
X ici ortamda ya da bilgisayarlara indirilmis olan
cevrimdis1 site {izerinde acilir. Ogrencﬂere,
)
@m)m @ @ “Simdi ikinci oyun olan Labirent oyununu birlikte
@ "R oynayacagiz.” denilerek, “Labirent” ikonuna
@ el @ tiklanarak oyunun acilmasr istenir.

e nE)

Oyun acildiktan sonra, oyun ekraninda gériilen
uyar1 ekrani, égrencilerle birlikte okunur ve
hedef konusunda yénlendirme yapilir.
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Focdy Oyunas : Labirert 4 ) . V- B
¢ Tim simftan, ilk seviyedeki oyunun
GED cozimiindi yardim almadan 5 dakikahk
m bir zaman diliminde bulmaya c¢aligmalan
e istenir. Ogrencilere siire tamindiktan sonra,
& ilk seviyenin ¢bziimiinii saglayan dogru kod
bloklarnt simifla birlikte ekrana yerlestirilir.
Cozim konusunda aklinda soru isareti olan
Y ——— dgrenciler varsa, sorularina yamt verilir.
Tobriklor!
Kodlar tzmamlandlgmda, clkan tebrik Bu saviyeyi 2 sabr JavaSeript ile ¢ozdondz:
ekrami fizerinde, bloklarin yerestirilmesiyle :
olusturulan kod bloklarimin profesyonel bir m:m::,

programlama dili olan JavaScript ile yazilmis

a6 ; 2. seviye igin hazir mesiniz?
bicimi oldugu égrencilere aciklamr. TR

§ o

Ik seviye tim &grenciler tarafindan

iy Oywsler |Labiowt © 2 L ‘- B
oo tamamlandiktan sonra ikinci seviyeye gecilir.
{kinci seviye fizerinde, karakterin konumuna
o g ore ‘ileri git" blogunun yam sira ‘saga
(oo e 17 B g
' g e dén" ve “sola dén” bloklannmin kullammina
& =T da ihtiyag oldugu belirtilerck *Arkadagmu
Yinlendiriyorum”  uygulamasi  hatidauhr.
Ogrencilere coziim icin 5 dakika siire verilir,
[ mewwneor) Ardindan oyunun ¢bziimi 6grencilerle birlikte
yandaki gibi yapilir.
Tobrise!
ilk drnekte oldugu gibi bloklarin tasinmasiyla L o
olusturulmus olan JavaScript kodlar: ek bilgi romaarrm
olarak vurgulamir. Kod metinleri tzerinde sty
saga-sola doniis ve ilerleme komutlan BoTREIEverdl))
arasindaki yazim farkhhklarina dikkat cekilir. 3. seviye igin haze maimnz?

6 - 3
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-~ (@)

Tebrikier!
Bu seviyeyl 2 satir JavaScript lle ¢dzdiniz:

moveForward!);
moveForward| ) ;

2. saviye igin hazir misiniz?

4 s

KU$ GiBi UGUYORUM

Bir 6nceki dersimizde Blockly ile Labirent oyunu oynamistik. Labirent
oyununun seviyelerini gecmek icin cesitli kavramlar kullanarak her
defasinda labirentten cikmay: basarmistik.

Bu seviyeyi iki kod satir1 ile tamamlamistik. Her seviyede kod satirlarimiz
artarak devam etmisti. Coziime ulasmamizi saglayan kod satirlarinin
sayis1 bazen artabilir, bazen de programlamanin cesitli 6zelliklerden
yararlanarak daha az kod satir1 ile c6ziime ulasabiliriz.

Labirent oyununun 1. ve 2. seviyelerinde hangi komutlar1 kullanmistik
hatirliyor musunuz?

Labirent oyununun I.ve 2. seviyelerinde ilerle, saga don ve sola don
komutlarini kullanmay: 6grendik.

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

5. seviyede de dongiilerin farkli kullanim sekillerini goriirken 6. seviyede
karsimiza cikan durumlara gore karar vermemizi saglayan eger komutunu
gordiik.
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8, 9 ve 10. seviyeleri evinizde inceleyebilirsiniz demistik. Bu
seviyeleri inceleyenler oldu mu? Ozellikle 10. seviye oldukca zordu
ve coziimleyebilmek icin uzun siire ugrasmanmz gerekmis olabilir. Bu
seviyelerden cozdiikleriniz oldu mu? Céziimlerinizi sinifla paylasmak
ister misiniz?

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

KAPLUMBAGA KADAR HIZLIYIM

9 e

Bir 6nceki dersimizde Blockly ile Kus oyunu oynamistik. Kus oyununun
seviyelerini gecmek icin cesitli kavramlar kullanarak her defasinda Kusu
6nce yemegine ardindan da yuvasina ulastirmayi basarmistik.

Blockly Labirent oyunu ile oncelikle yonergelerimizi incelemis ve
ardindan sirayla seviyeleri ¢6zmeye calismistik.

Kus oyununun 1. ve 2. seviyelerinde hangi komutlar1 kullanmistik
hatirhyor musunuz?
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Kus oyununun 1. ve 2. seviyelerinde belli bir acrya gére yon belirlemeyi ve
eger / degilse komutlarini kullanmay: 6grendik.

3. seviyede eger / degilse komutu ile kosul olusturmay: ve 4. seviyede x
ekseninde sayilar1 okuyup < ve > isaretleri ile kosul olusturmay: 6grendik.

5. seviyede x ve y eksenlerindeki sayilar1 okuma , < ve > sembollerini
kullanarak kosul olusturmay:1 ve 6. seviyede karar vermemizi saglayan
eger, degilse eger ve degilse komutunu gordiik.

Bu dersimizde yeni bir etkinlikle birlikte yeni kavramlar 6grenecek ve
kodlamaya Blocky Kaplumbaga ile devam edecegiz.

BLOCKLY iLE COZEBILDIiGiMiZ PROBLEMLER

Blockly, Google tarafindan gelistirilen ve program yazmayi saglayan gorsel
bir kiitiiphanedir. Aslinda Blockly'de serbestce kodlama yapabilecegimiz
“Code Editor” ve belirli senaryolarla alistirma yapabilecegimiz “Blockly
Ovyunlar” béliimleri bulunur. Biz daha 6nceki derslerimizde “Blockly
oyunlar” in baz1 béliimlerini incelemistik.
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Blockly Oyunlarin  birinci  béliimiinde kodlarin  nasil  tasinip
yerlestirilecegini ve “siiriikle-birak” mantigini, hayvanlarin 6zelliklerini
dogru yerlere yerlestirerek 6grenmistik.

Labirent boliimiinde ise 1.ve 2. seviyelerde ilerle ve saga doén, sola don
komutlarim kullanmay: 6grendik.

3. ve 4. seviyelerde birden fazla tekrar eden komutlarda dongiileri
kullanmay1 6grendik. Déngii komutunu giinliik hayatta da kullanabilsek
giizel olurdu degil mi?

5. seviyede de déngiilerin farkh kullanim sekillerini goriirken 6. seviyede
karsimiza cikan durumlara gére karar vermemizi saglayan eger komutunu
gordiik. Aranizda 6. seviyeden sonrakileri ¢6zen oldu mu? (Varsa eger
cdziimleri paylasmalari istenebilir)

3. bélimiimiiz olan “Kus” boéliimiiniin oldukca eglenceli oldugunu
hatirlarsiniz.

Bu boliimiin 1. seviyesinde kusu acilari kullanarak yénlendirmistik.
Acilarin saat seklinde gosterilmesi isimizi cok kolaylastirmist: degil mi?

2. seviyede Eger ve Degilse komutlarimi kullanarak kosul olusturmay:
dgrendik.

4. seviyede ekranin alt kisminda sayilarla karsilastik ve buraya x ekseni
dendigini 6grendik. < ve > sembollerini kullanarak sayilarin degerine
gore kusun yon degistirmesini sagladik.

| 5.seviyede ekranin sol tarafinda dikey konumda da sayilar gordiik ve
K bu alanin da y ekseni oldugunu 6grendik. Ardindan x ve y eksenindeki
R sayilarin degerine gore kusu yonlendirdik.

ot 6. seviyede ‘Eger’, ‘Degilse eger’ ve ‘Degilse’ ifadelerini kullanarak kosul
olusturmayi 6grendik.
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4. Boliimiin ad1 ise “Kaplumbaga” idi. 1. ve 2. seviyede déngii, a1, saga/
sola donme ve ileri gitme bloklarini birlikte kullanarak cizimler yaptik.

3.ve 4. seviyede renk ayarlama ve kalemi kaldir bloklari ile tanistik.

Gordiigiimiiz son seviyeler olan 5. ve 6. seviyede ise bir komut dizisini
dongii icerisine yazarak aymi islemi birden fazla tekrarlamay: ve déngii
icerisindeki komut dizisi sonrasinda farkli bir komut dizisine gecmeyi
ogrendik.
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