BULMACA BULDURMACA

5. SINIF - 19. HAFTA m

PROBLEMLER VE PROBLEM COZME

Problem: Cozilmesi gereken mesele, soru veya asilmasi gereken engellere problem denir.
Problem ¢6zme adimlari su sekilde siralanir:

e Problemi anlama: Bir problemi dogru bir sekilde
¢Ozebilmenin ilk agamasi problemi anlamakla baslar. Detayl bir
sekilde anlasilmayan problemler ¢oziilemezler.

e Bir plan yapma: Her problemin ¢6ziimiine farklh ¢6ziim
yollarindan ulasilabilir, bunu igin dogru ¢6ziim planini tercih
ederek uygulamak gerekmektedir.

e Plani uygulama: Bir planin uygulama sonucu basarisizlikla sonuglanabilir. Basarisizlikla sonuglanan denemeler
sadece 6grenme deneyiminin bir pargasidir.

e Coziimi degerlendirme: Cozimin bulunmasinin ardindan ise ¢éziimuin en etkili ¢6ziim olup olmadigi ve bu
¢6zUmin baska problemlere uyarlanip uyarlanamayacagi konulari degerlendirilir.

KURT KUZU OT PROBLEMI

Problem: Ahmet Amcanin ¢iftligi koyln biraz disinda Kizildere’nin hemen 6bir yanindaymis. Ahmet Amca bir
glin kuzusunu, ormandan bahgesine inen kurdu ve kuzusu i¢in ayirdigi bir miktar otu da alip karsi kiylya gegmek
istemis. Ancak karsiya gecebilecegi tek arac ufacik bir kayikmis ve hepsinin beraber karsiya ge¢mesi imkansizmis.
Kayiga her defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu
daha varmis, kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlari
yermis.

Soru: Peki sizce Ahmet Amca Uglini birden karslya nasil gegirecek?
Coziim: Bu sorunun olasi 2 ¢6ziimi vardir: Ahmet Amca 6nce koyunu karsiya gegirir, daha sonra kurdu karsiya
gecirir ancak donliste koyunu geri getirir ve otu karsiya gegirir. Son olarak da geri déner ve koyunu karsiya gegirir.

Diger bir ¢6ziim yolu da; 6nce koyunu karslya gegirir, sonra otu karsiya gegirir. Ancak doniiste koyunu geri getirir.
Kurdu karsiya gegirir ve son olarak da geri déner ve koyunu karsiya gegirir.

Bilisimci Ali https://bilisimciali.blogspot.com/



HANOI KULELERI BILMECESI

Problem:

HANOT KULE

LER

Amacimiz 1. sutundaki halkalari ayni sekilde 3. situna tagimak.

1. Her bir hamlede sadece 1 halkay! tasiyabiliyoruz.

2. Herhangi bir halkanin Gzerine kendisinden daha buyuk bir halka koyamiyoruz.

3. Hedefimiz momkun olan en az hamle ile tagima islemini tamamlamak.

Acaba kag hamlede tasiyabiliyoruz? Haydi asagidaki bloklari kesip denemeye baslayalim!
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llging Bilgi: Hindistan’daki Benares kentinde bir tapinakta bulunan “Brahma
Kulesi”, “Hanoi Kulesi”nin benzeridir. Brahma Kulesi’nde 64 altin disk vardir ve
rahipler, nesillerdir bu diskleri bos iki cubuga aktarmakla mesgulddrler.
Efsaneye gore kesisler 64 diski A givisinden B civisine tasimay: bitirdiginde,

diinyanin sonu gelecektir.

Hanoi Kulelerinde disk sayisi ile hamle sayisi arasindaki iliskiyi agiklayacak
olursak; 1, 2, 3 disk icin sirasi ile toplam hamle sayisi 1, 3, 7 olacaktir. Buradan
anlasildig gibi disk sayisi ile hamle sayisi arasinda bir iligki vardir. Mesela, 2 adet
disk igin 2x2 — 1 = 3 (hamle sayisi) tiir. O halde, n tane disk igin toplam hamle

sayisl 2nin n. kuvveti — 1 olacaktir.

Bu 64 altin disk iin) gerekli hamle sayisi, 2*°*-1’dir. Bu ise 2 x 1018e yakin 20
basamakl bir sayidir. (Yaklasik 1.84467441 x 1019) Rahipler, gece giindiiz ¢alisip
her saniyede bir disk aktarsalar bile; isi bitirmek bile milyarlarca yil alacaktir.
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EN IYI COZUMU BULDUM

5. SINIF - 20. HAFTA m

PROBLEM COZME STRATEJILERI

1. Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde
okumalisiniz.

2.  Problemde 6nemli olan yerlerin altini
cizerek 6nemli bilgiyi ayirt etmelisiniz.

3. Egerihtiyaciniz olursa resim ¢izebilirsiniz;
¢6zUm konusunda size fikir verebilir.

4. Tekrarlayan 6geler, érintdler olabilir;
bunlari bulmalisiniz.

5. Daha basit bir problemi ¢6zmeye
¢alisabilirsiniz. Bu silireg size ¢6ziimde yardimcl
olabilir.

6. Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun
sonundan baslayarak geriye doniik ¢alismak
problem ¢6ziimiinde yardimci olabilir.

7. Buldugunuz bir ¢6ziim icin deneme
yapmaniz size yardimci olabilir.

8. Son olarak ¢6ziimU test etmeniz ve ise

Problem
ifadesini
@ dikkatlice N
Gozomo oku. Onemli yerlerin

degerlendir. altini giz.
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yarayip yaramadigini gérmeniz gerekebilir.

Cozlime ulasilmadigl durumda farkh stratejiler ile ¢6zim aramak gerekebilir.

Onemli! Baska ¢dzlim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanilma, canlandirma yapma, model

olusturma, problemi kiiglik parcalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadelestirme, neden sonug iliskisi

Ancak, unutmayin ki birden fazla stratejiyi ayni anda kullanmak gerekebilir; ¢clinkl problemlerin birden fazla
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| kurma, hesaplama yapma, algoritma olusturma vb.
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6zUm yolu bulunur!
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BALIK KILCIGI YONTEMI

Balik Kilcig Yontemi: Problem
¢6zme yontemlerinden birisidir. Bu
yontemde problem, baligin bas
kismina yazilir. Daha sonra problemi
ortaya cikaran nedenler 45 derecelik
aclyla gévdeye birlestirilmis cizgiler
Gzerine yazilir. Eger bu nedenleri
ortaya cikaran baska nedenler varsa
bunlar da, cizilen gizgiler tizerine
birlestirilen daha kisa cizgiler tizerine
yazilir.

Problemin analizi balik kilgig
yontemi ile yapildiktan sonra beyin
firtinasi yontemi kullanilarak analiz
edilen problemin her bir pargasina
nasil ¢6ziim bulunabilecegi tartisilir.

Ornek: Sularimizin kirlenmesi probleminin ¢dziimlemesi yukaridaki sekildedir.

‘ E:insan atsluk:::a ” ‘[’ Sahile atilan gépla'

Fabrikalardan
sulara karigan
atiklar
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YONERGELERI TAKIP. ET

ADRES TARIFi

Gonliibiiylik Caddesi

Menekse Sokak

Hamimeli Sokak

Kadife Sokak

- .

Heykel Caddesi

i

Esenler Caddes
Mege sokak
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Meydan Caddesi

|

Camlica Caddesi
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Petunya sokak

Hasbahge Caddesi

i
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Kestane sokak

Bagtankara Caddesi

|

Kekik Sokak

Manolya Sokak

Ceviz Caddesi

=1 XA

Cinar Sokak

|
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SUmb0I Sokak

Lavanta Sokak

Park Caddesi

Ardig Sokak
Bostanl Caddesi
Papatya Sokak

Inlamur Sokak

- e

Ozanlar Caddesi

Gigdem Sokak
Badem Sokak

1. Otelden Heykele Adres Tarifi: Bu etkinlige gore
turistik bir sehirde, bir otelde konakliyorsunuz. Sizinle
ayni otelde kalan bir turist size sehir merkezinde bulunan
heykele gitmek istedigini, ancak yolu bilmedigini
soyliyor. Ne dersiniz? Yolu tarif edebilir misiniz?

Coziim:

Otelden cik.

Sola don.

Sag tarafinda Kestane Sokak’i gérene kadar dumduz ilerle.
Saga don ve Kestane Sokak’a gir.

Kestane Sokak boyunca diimdiiz ilerle.

Heykeli karsinda goreceksin.

N U kR WNPE

Otelden Miizeye Adres Tarifi: Ertesi sabah turist
size gelerek, miizeye gitmek istedigini ve hatira olarak
sehrinizden el yapimi sis esyasi almak istedigini
soyliyor. Bostanl Caddesi el yapimi siis esyalarinin
yapildigi turistik bir cadde. Yol tarif ederken Bostanl
Caddesi’'ne de ugramasini sagliyorsunuz.

Ancak tam bu sirada yapilan kazi nedeniyle Ozanlar
Caddesi’nin birkag glin boyunca yaya ve arag trafigine
kapatildigini hatirliyorsunuz.

Simdi bu bilgiler 1siginda turiste yolu tarif edebilir
misiniz?

Ozlim:

1.0telden ¢ik.

2.Sola don.

3.Sag tarafinda Palamut Sokak’i gérene kadar dimdiiz ilerle.

4.Saga don ve Palamut Sokak boyunca diimdiz ilerle.

5.Palamut Sokak’in sonundan saga don ve dimduiz ilerle.

6.Bostanli Caddesine vardiginda sola don ve diimdiiz ilerle.

7.Park caddesine geldiginde Lavanta Sokak’a kadar dimdiiz
ilerle.

8.Lavanta Sokak’a geldiginde saga don ve dimduz ilerle.

9.Muzeyi karsinda goreceksin.

Bir isin yapilmasi icin yonerge hazirlarken yapilmasi
hedeflenen is dikkatli sekilde incelenmeli, ihtiyaglar
tanimlanmali, izlenmesi gereken adimlar tek tek planlanmali
ve yonergeler dogru bir sirayla yazilmaldir.

Bilgisayarlar da tipki verilen yonergeleri takip ederek
¢ahsirlar. Bilgisayarin yaptigi her islem detayli yonergelerle
tanimlanmis adimlari igerir. Yonergeler olmazsa, ya da dogru
sirayla yapilmazsa bilgisayar kendisinden beklenen isi yerine
getiremez. Oniimiizdeki haftalarda bilgisayarlarin
, yonergeleri nasil takip ettigi lizerinde calisacagiz ve biz de
. bilgisayarin istedigimiz seyleri yapabilmesi igin ona

| yénergeler yazacagiz.
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VER ELINI VERI

VERI NEDIR?

Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigl, isledigi, sonug Urettigi veya daha
sonra kullanmak Uizere depoladigi her seye veri denir. Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi ¢esitli
kararlar vermek veya islem yapabilmek igin bilgi girisine ihtiyag¢ duyarlar. Veri, diinyanin
gercekleridir aslinda. Kendimizi 6érnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm uzunlugunda olabilir,
kahverengi sagli ve mavi gozlii olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer “veri” dir.

Bilgi, 6grendiklerimizi duyularimizin 6tesinde genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda verileri yakalayabiliriz.
Bunu basit bir 6rnek ile anlatacak olursak;

Eger sizin bir fotografinizi cekersem, fotograf benim igin bir bilgi olmustur.
Neye benzedidiniz ise verilerdir. Fotografinizi dosyaya koyabilirim, ¢gantamda
tastyabilirim, ¢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
goriiniimiiniizii degistirmez.

SABIT ve DEGISKEN NEDIR?

ilk bicimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir.
ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da nesnelerdir.

Ornek: Kek yaparken bazi malzemelerimiz sabittir. Neredeyse
bltin keklerde un, yumurta, seker, kabartma tozu kullanilir. Bu
malzemeleri sabit olarak diistinebiliriz. Ancak kekimize asagidaki
malzemelerden canimizin istedigi birini eklersek kekimizin lezzeti
degisir.

e Findik ® Ceviz ® Uziim * Tarcin ® Elma vb. ® Kakao

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

Agiklama

Tor Agiklama

Agiklama

Dedisken | Magta atiimasi muhtemel gol sayisi

Ders Stire Sabit Bir ders saresi

Magta gosterilecek kart sayisi

Degisken

Baglangig Sabit Ders baglama saati

Degisken | Mag icerisinde gegen zaman degeri

Gegmenotu |  Sabit Dersi gegmek icin gereken not

Magta atilacak pas sayisi

Degisken




MANTIKLI DUSUNUYORUM

OPERATOR NEDIR?

Operator: Bir araci, nesneyi ya da saylyi isletmek (¢alistirmak) anlaminda kullanilir.
Bilgisayar operatori bilgisayari isletme/calistirma gorevini yerine getiren kisiye denir.

Matematiksel Operatorler: Matematiksel islemlerin uygulanmasi gérevini yerine
getirir.

Ornek: Baslangigta bos birakilan sayilar arasina, anlamli sekilde “+”, “-”, “*” , “=”
operatorlerini yerlestirelim.

Soru: 6 5 3 2 12

Cevap: + + - =

Mantiksal Operatorler: “VE” , “VEYA” ,“DEGIL” operatorleri mantiksal operator olarak adlandirilir. Diger
operator kavrami kullanimlari gibi, komutlarin isletilmesi gorevini Ustlenirler.

/ \ / \ / \

VE VEYA DEGIL

Oniiniizde bir odaya agilan Oniiniizde bir odaya agilan Oniiniizde bir odaya agilan
2 tane kilitli kapi var. 2 tane kilitli kapi var.
Kapil veya Kapi2 Acik ise Kapil Agik Degil ifadesini

2 tane kilitli kapi var.
Kapil ve Kapi2 Agik ise odaya

girebilirsiniz. odaya girebilirsiniz. Kapi1=Kapalt
Kapi1=Agik Bu ifadeyi olarak soyleyebiliriz.
Kapi2=A¢ik Kapi1=Acik Kapi2=Kapali Ka p|1 Ka pall Deéll ifadesini

Kapil ve Kapi2 kapali ifadesini
Kapi1=Kapali
Kapi2=Kapali

Kapi1=A¢ik
olarak soyleyebiliriz.

Kapi1=Kapali Kapi12=Ag¢ik
Kapi1=A¢ik Kapi2=A¢ik
olarak soyleyebiliriz.
olarak soyleyebiliriz.

S —
.
S —
.

Ornek: Sorulari yukaridaki say1 dogrusunda bulunan tam sayilara gore cevaplayiniz.

‘ [ | 1 1 1 : . :

£ R0 R T R S B

Soru: 4’ den kiiglik ve 2’ den blylik olan tam sayi hangisidir?
Yanit: 3

Soru: 5’ den kiiglik ve -1’ den biyik kag tane tam sayi vardir?
Yanit: 5

Soru: 3’ den biliylk veya 1’ den kii¢lk kag¢ tane tam sayi vardir?
Yanit: 8

Soru: 1’ den kiiglik ve 0’ dan biyiik bir tam sayi var midir?
Yanit: Yoktur
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MANTIKSAL OPERATOR ORNEGI

fiiR g
I
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Ali A sehrinden B sehrine gitmek lzere yola ¢ikmistir. Yol Gzerindeki kdprulerin kanatlari kapal oldugunda
kopriler gegilebilmektedir. Ali’nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal ifadelerden hangileri
saglanmalidir?

Ko6pri 1 VE Koprii 2 Kanatlari Agik

Ko6pri 1 VEYA Kopri 2 Kanatlari Acgik
Kopri 2 VE Koprii 3 Kanatlari Agik

Kopri 4 VE Kopri 1 Kanatlari Agik

(Képrii 3 VE Koprii 4 Kanatlari Agik) DEGIL

SAYI TAHMINI

Sirali bir dizide, belirli degerin bulunmasina
yonelik bir algoritmadir. Bu teknikteki her bir adimda, aranan
degerin, dizinin orta degerine esit olup olmadigi kontrol edilir.
Esit olmamasi durumunda aranan degerin orta deger tarafindan
ikiye ayrilan kisimlardan hangisinde oldugu kontrol edilir,
aranan degeri iceren kisim bir sonraki adimda arama yapilacak
dizi olur ve bu sayede arama yaplilan listedeki eleman sayisi her
adimda yariya indirilmis olur.

Soru: 1’den 100’e kadar bir say! tuttugumda bu sayiyi bulabilmek icin bana en az kag soru
sormaniz gerekir?

Cevap: 1ile 100 arasinda aklindan bir sayi tuttugunda bu sayiyi bulabilmek icin en az 1 en
fazla 7 soru yeterlidir. Burada 6nemli olan soracaginiz sorulari dogru secebilmektir. Akilda
tutulan sayinin bulundugu araligin tam ortasindaki sayi ile baslamaliyiz. Burada sorunun
cevabina gore, her defasinda sayilarin yarisini elemis oluruz.

Ornek: Tutulan sayi 93 olsun
Tuttugun sayi 50 veya 50’den biliylik mi? EVET
Tuttugun sayi 75 veya 75’ten bliylk mu? EVET
Tuttugun sayi 87 veya 87'den biiylik mi? EVET
Tuttugun sayi 93 veya 93’ten bliylik mi? EVET
Tuttugun sayi 97 veya 97'den biiyliik mi? HAYIR Fo h
Tuttugun sayi 95 veya 95’ten bliyiilk mi? HAYIR (Geriye hala 2 sayi kaldi i
93/94)
Tuttugun say1 94 mi? HAYIR ﬁ E_l
O halde cevap: 93




BIR ALGORITMA MASALI

5. SINIF - 24. HAFTA

ALGORITMA NEDIR?

Algoritma: Algoritma; belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca
ulasmak igin tasarlanan yoldur. Algoritma tasarimi yapmak ise bir problemi
¢6zmek icin plan yapmaktir.

Ornek: Gece uyandiniz ve karniniz ok a¢. Bu bir problemdir. Ne
yaparsiniz bir distinin.

Adim 1 - Buzdolabina yir.

Adim 2 - Buzdolabinin kapagini ag.

Adim 3 - Terayagini bul Regeli bul.

Adim 4 - Ekmegi bul.

Adim 5 - Terayagini ekmege sdir.

Adim 6 - Regeli terayaginin lizerine sir.

Adim 7 - Regelli ekmegi midene indir.

Bu plan sizin probleminizi ¢dzdii ve harika bir algoritma tasarimi oldu. Bir algoritma olusturmak veya bir
algoritma tasarimi yapmak igin, glinlik hayatta ¢ogu zaman farkinda bile olmadan yaptigimiz etkinlikleri kligtk
parcalara bolmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara boldigliimiz isi karsi tarafa anlatmak/iletmek, her zaman daha
kolaydir.

: Elc Bilgi: Algoritma kavramini sdylemekte bazilariniz zorlaniyor olabilir. Bu kavram

| algoritma kavramini ilk kez kullanan matematikgi EI Harizmi’nin adinin bati dillerindeki

| telaffuzundan tiiremistir. (al Gharizmi, al Khwarizmi) 780 yilinda iran’in Harezm bélgesinde
| dogan El Harizmi ayni zamanda 0 rakamini ve daha sonraki yillarda 6greneceginiz x

| bilinmeyenini, ilk kez kullanan kisidir.

ALGORITMA ORNEKLERI

AKTIVITE : BALONCUK YAPMAK KIGTITEE: SEL AT AN
o 8% y 1, Rapaling ; é\r(tilklarl styar
2. Kapagin icindeki cubugu siseye daldir i
5 3. Sabunla
3. Cubugu dikkatle tut
p 4. Durula
4. Hafifce iifle 5 K
5. Bir tanesine elinle dokun bakalim ne olacak AT
G AKTIVITE : EKMEK ALMAK AKTIVITE : MAKARNA YAPMAK
'{.\'? » 1. Sokaga cik 1. Suyu kaynat
2. Diikkana gir 2. Paketiag
. 3. Kasaya gotiir 3. Suyun icine at
— 4. Parayi 6de 4. 15 dk bekle
& 5. Eve don ve sofraya koy. 5. Siizgece dok

Bilisimci Ali https://bilisimciali.blogspot.com/



AKISI DEGISTIRIYORUM

AKIS SEMALARI NEDIR?

Alas Semalari: Akis Semasi bir stirecin adimlarini gorsel ya da sembolik olarak
gosterir. Farkl hareketler icin farkli semboller kullantlir. Bir problemin ¢6ziimiine
yonelik olusturdugumuz algoritmalari adim adim anlatmak ve programlarken
hangi islemleri yapacagimizi anlamak amaciyla akis semalarindan yararlariniz. Akis T
semalari gesitli sekillerden olusur. Bu sekillerin birgogu matematik dersinde . ._ . -l
kullandigimiz geometrik sekillere ¢ok benzer.

Elips: Bu sekillerden biri elips’dir. Elips bir akisi baslatan ve bitiren sekildir. Algoritmamizin
baslangicinda ve bitisinde bu semboli kullaniriz.

Dikdortgen: Diger bir sekil ise dikdortgendir. Dikdortgen, Algoritmalarin akisinda yapilacak olan -
eylemi / islemi belirtmek icin kullanilir.
- Paralelkenar: Akis semasinda disaridan bir bilgi/veri girisi yapilirken paralelkenar kullanilir. Ornegin

klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu semboli kullaniriz. l

Eskenar Dortgen: Eskenar dortgen bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkli secenek varsa
eskenar dortgen kullanilarak secenekler yazilir.
Dalgali Dértgen: Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikti olarak géstermek istedigimizde dalgali
dortgen sembollni kullaniriz.
Oldar: Oklar algoritmadaki sembolleri birbirlerine baglamak ve akis yénini géstermek 6¢—)

. icin kullanilir. *
Altigen: Altigen ise tekrar eden komutlar igin kullanilir.

Akis Semasi Ornegi: Sabah Rutini

Basla

Alarm
caldiginda

Yataktan kalk
Y0z0n0 yika

Aile Uyelerine
gUnaydin de

Giysilerini giy
Cantani hazirla

Kahvaltini yap

Okula git
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Akis Semasi Ornegi: Kek Tarifi

ALGORITMA

Finni 170°C'ye getir i

e mul
BASLA > o A
1. Finini 170°C'ye getir. :Z,"ﬁ:ﬁ:ﬁ ey ¢
2.2 yumurtayi 1 bardak sekerle cirp. ekleyerek karistir -
3.1cay bardag yogurt ve | cay bardag
zeytinyag ekleyerek kanistir.
4.2 su bardagi un ekle ve kanistir.
5. Eger elinde findik ve kakao yoksa 7.
adima git.
6. Findik ve kakao ekle ve 9. adima git.
7. Elinde 0z0m yoksa 9. adima git.
8. Kuru uzom ekle ve 9. adima git.
9. Malzemeleri karistir ve kabartma
tozu ekle.
10. Kek kalibini yagla.
11. Malzemeleri kaliba dok. - :
12. Firina koy ve 45 dk pisir. il
13. Firindan gikar.

’//

-
i Wig
5 S
:
s

karistir

F

B
¢
)

Ik

Izemeleri
bartma tozu ekle

3

)
g
B
=

Izemel

Firina koy ve 45
dakika pisir

&)

=

s 8
g

| g
:

BITIR

Finndan gikar

Akis Semasi Ornegi: Robotun Rotasi

HEDEF: A NOKTASI aASLA
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EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

5. SINIF - 26. HAFTA m

TAVSAN VE HAVUC
» Her adimda bir hareket yapilacaktir.

» Kuyularin Gzerinden gegmek yasaktir. '[AV AN
» Akis semalarini olustururken “Basla” ve “Bitir” §
komutlarini mutlaka kullanmalisiniz. Aksi takdirde cevabiniz /‘. Vi <

gecersiz sayilacaktir.

AVUC

Soru: Kurallara ve yandaki sekle uygun olarak tavsani
havuca ulastiran akis semalarini gizelim.

Akis Semasi 1 Akis Semas1 2 Akis Semas: 3

BASLA BASLA BASLA
+ ¢ I
ILERLE SOLA DON sour;‘ﬁn
IAV§AN SOLA DON ILERLE J
J i SAGA DON
/\_ VE - ILERLE ILERLE IL:M
4 v }
+ } T
ILERLE <SAG'A,D'0N‘ g “
v { SOLA DON
%mtinﬁn iLEfLE :iL%‘LE?
Yukandaki sablona gore, tavsamn havuca e = LeRiE
ulasmasim saglayan 3 farkh akis semas. yandaki * “ i ¢
; : SOLA DON
sekildedir; = e )
v ILERLE
_ v
BITIR =
Bilisimci Ali
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EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

SENARYO L

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 hatirlatici eklemistir. Bu hatirlaticinin
calismasina ait akis semasini olusturunuz.

SENARYO /

Nilufer babasiyla birlikte bindigi asansorde ‘Max. 250 kg’ yazisini okumus ve babasina bunun ne
anlama geldigini sormustur. Babasi asansorun en fazla 250 kg yUk tasiyabildigini, asansorde 250
kg'dan fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansorun calisma bicimini
anlatan bir akis semasi olusturunuz.

SENARYO 3

Cozim 1

SINARIO 1

BASLA

GOND
OGREN

!

GUNLERDEN
CUMARTES] Mi?

* Evet

SAAT 23:00'DE
HATIRLAT

!

BITIR

Hayir SAAT 21:00'DE

Ahmet Bey oglu Mert'e oynamast icin bir bilgisayar oyunu almustir. Bilgisayar oyununun
Uzerinde 10 yas ve Uzeri yazmaktadir. Mert 11 yasinda oldugu icin oyunu bilgisayarina kurarak
oynamaya baslar. Mert'in 8 yasindaki kardesi Efe de oyunu merak eder ve abisinin evde
olmadig bir zamanda oyunu agmak ister. Ancak oyun baglamadan énce ¢ikan ekranda Efe
adini ve dogum tarihini yazmak zorundadr. Efe bu bilgileri girer ancak oyun bir torl0 baslamaz.
Sizce bilgisayar bu durum icin nasil bir akis semasi kullanmistir?

Cozum 2
BASLA
A§AN_50RE
YUK BINDIR
TART
YUK 250 KG'DAN Hayir
AZMI? —— DR
t Evet
HAREKET ET
BITIR
—

Coziim 3

SENARYO

BASLA

!
ISIMGIR

y

DOSUM
TARIHI GIR

!

YAS HESAPLA

4

YAS 1GDAN
BUYUK MO?

i Evet

OYUNU BASLAT

'

BITIR

Hayr

T OYUNUKAPAT
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2023-2024 EGIiTiM OGRETIM YILI 5.SINIF
BiLiSIM TEKNOLOVJILERI VE YAZILIM DERSI II.LDONEM I. SINAVA HAZIRLIK
SORULARI

Problem (sorun); ¢6ziilmesi gereken bir soru, durum veya asilmasi gereken bir
engel ya da ulasilmasi gereken bir hedeftir.

Problemi Anlama

Plan Yapma

Plani Uygulama
Coziimii Degerlendirme

3-

Problemi dikkatlice okumak

Onemli yerlerin altini ¢izmek

Problemin resmini veya tablosunu ¢izmek
Daha basit problemlere ayirmak

Tersten gitmek

Cozuim icin deneme yapmak

Cozimi degerlendirmek

Bas kismina

Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigl, isledigi, sonug lrettigi veya
daha sonra kullanmak iizere depoladigi her seye veri denir.” Ornegin; havanin
sicakhgi, okul numaramiz, boyumuz, kilomuz, goz rengi, sa¢ rengi vs. birer
veridir.

Sabit: Bazen veriler her zaman ayni degerdedirler ve asla degismezler.
Ornek: Dogum tarihimiz, cinsiyetimiz

Degisken: Bazen de degerlerini degistirirler bunlara da DEGISKEN diyoruz.
Ornek: Yasimiz,Kilomuz



Matematiksel: +, -, X, /
Mantiksal: <, >, <=, >=, =, VE, VEYA, DEGIL

Belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan yoldur.
Algoritma tasarimi yapmak ise bir problemi ¢ozmek icin plan yapmaktir.

Her algoritma basamak basamak yazilir.
Her algoritmanin ilk basamagi basladir.
Her algoritmanin son basamagi bitirdir.

Algoritmalarda kesin ciimleler kullanilir.

Basla

Yogurdu Bir Kaba Koy

Kaba Su ilave Et

Suyu ilave Ettikten Sonra Cirp
Bardaga Doldur

Bitir

= Problemleri daha hizli ¢cozeriz.

= Problem ¢6zme sirecini kolay takip ederiz.

= Problem ¢6zme slirecinde, varsa hatalari kolay buluruz.
=  CozUm icin farkli yontemler denememizi saglar.

= Basla
= Karenin bir kenarini giriniz, k
= Alan=k*k

»  Cevre=k+k+k+k
= Alani ve Cevreyi ekranda goster.
= Bitir.



e Elips: Basla ve Bitir. Akis semasinin basina ve sonunda kullanilir
icine “Basla” veya “Bitir” yazilir.

e Dikdortgen: islem. Akis semasinda yapilacak gérevleri temsil
eder. Ornegin; uyanmak, ilerlemek, 2 sayiyi1 toplamak gibi.

e Paralelkenar: Veri Giris — Cikisi igin kullanilir. Ornegin;
kullanicinin sayi girmesi, se¢cim yapmasi gibi.

e Dalgali dortgen: Ekran veya Yazici ¢iktisi icin kullanihir. Yapilan
isin, islenen verinin sonucunun goriintiilenmesi igin.

e Eskenar dortgen: Karar verme. Belli bir kosula gore karar verilip

islem yapilmasini saglar. Ornegin; Eger (sinav notu >= 85) ise
“aferim ¢ok iyi calismissin” demesi gibi.

Sonug = Sayil + Sayi2




Asagidaki gorselde robotu bayraga gotirmek
icin “yukari-asagi, sol-sag” komutlarini kullanarak
¢6zUm algoritmasini yaziniz ve algoritmaniza goére
gorsel Uzerinde robotun rotasini giziniz.

(BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.)

4 (s [ " | & ( ] ROBOTU
BAYRAGA
ULASTIR

Kullanilacak
Komutlar

Sol - sola 1 adim git

Sag - saga 1 adim git
Yukari - yukari 1 adim git
Asadi - agagi 1 adim git

9)

10)
11)
12)




Yagmur “Takdir Belgesi” alip, alinmayacag! tespit eden
bir akis semasl cizmistir. Bu program yapisina gére kisi karne notu
ile Tiirkge notunu girince program karar verip ekrana hilgi
yazmaktadir. Bu akig semasini test etmek isteyen Yagmur dort
arkadasindan deger soylemelerini ister. Her bir arkadasi igin

program ekrana ne yazar? (BT.5.5.1.15. Bir algoritma igin akis emast
izer.)

KarneNotu Ekran giktisi

85,25

92,33

82,67

98,75

bilgebt.com 2024

«»

KarneNotu,
TrNotu

/

(KarneNotu
>=85) VE
(TrNotu >=70)

«Takdir
Alamazy

«Takdir

Bitir

-Asagida verilen akis semasi sekillerini uygun olan kavramlar ile eglestiriniz

' 1-Karar verme ve karsilastirma islemleri icin kullanilir.

2-Veri girisi vapilacagm gisterir.

‘ ‘ 3-Hesaplama islemleri vapilacagim gisterir.

4-Ekrana goriintii (¢ikt1) gondermek icin kullanilir.

l J 5-Baslangic ve bitis islemlerinde kullamlar.



