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DIKKATLE DUgUNDUREN
ALGORITMA VE

KOEAR 3. Sinif

Yakin gelecekte, yani cocuklarimizin séz sahibi olacadi ¢agda teknolojinin

yaziim odakli gelisecedi agiktir. Yani teknolojik gelismelerin merkezinde yazilm
yer alacaktir. Yazilimin merkezinde ise "algoritma” ve "algoritma mantigi” yer
almaktadir.

Erken yasta algoritma ve kodlama mantigini cocuklarimiza kazandirmak énemlidir.
Elinizdeki etkinlik kitabi da bu amagla yazilmistir. Bilgisayar ortaminda problem
¢cbzme, odaklanma ve dikkatini verme, yén kavrami, algoritmik disinme becerisini
kazandirma ve bilgisayarlarin ¢alisma sistemini 6gretmekte iyi bir yardimci kaynak
olacak bu kitapta;

e Algoritma ve kodlama nedir?

e Program ve programlama dilleri nedir?

» Algoritma takibi nasil yapilir?

* Bilgisayarlarin ve robotlarin konustugu dil nedir?

« kili sayi sistemine nasil dénistim yapilr?

e Algoritmasi hazirlanan program nasil kodlanir?

* Verilerin grafiklestirilmesi nasil yapilir?

e Bit, byte kavramlari nedir?

¢  Geometrik sekiller nasil kodlanir?

Sorularina ve daha fazlasina cevap bulabilecediniz bu kitapta ayrica temel
programlama etkinlikleri (yer degdistirme, donguler, karar yapilari) yer almaktadir.
Once kavramlar anlatiimakta, sonra etkinliklere yer verilmektedir.

Sevgili ebeveynler/dgretmenler, kitaptaki
etkinlikleri mutlaka ¢cocugunuzla birlikte yapin. Tom
etkinlikleri hizli ve hatasiz yapmasini degil farkl

seyler denemesini dnemseuyin. /
Kitapla ilgili her torlb olumlu/olumsuz yorumlarinizi \
cobanoglubulent@gmail.com adresinden bana yapabilirsiniz.
Faydali olmasi dileklerimle...

Bu eseri tamamlamauy ve sizlere ulastirmayi nasip eden
Rabbime tesekkir ederim.

Dr. Bulent Cobanoglu, 2022
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ALGORITMA VE KODLAMA NEDIR?

Sevgqili gencler; bUtin bilgisayarlar, akilh cihazlar ve robotlar bir
algoritmayi takip ederek hareket ederler.

Algoritma, bilgisayarlarin ve akilli cihazlarin bir isi gerceklestirmek
icin adim adim izledikleri yoldur.

Bir problemi c¢dzebilmek icin gelistiriimis siralhl ve basit islem
adimlarina algoritma denir.

Algoritma isminin "Harezmi" adindaki
MUslUman Tirk bilim insanindan
geldigini biliyor muydunuz?

Bir algoritma, herhangi bir programlama dili ile kodlandiginda
program adini alir. Kodlama islemi icin yUzlerce farklh programlama
dili gelistirilmistir. GGnUmMUzde yaygin olarak kullanilan programlama
dillerine Scratch ve Python gibi diller 6rnek gosterilebilir.



HEDEFE ULASALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA VE KODLAMA

Algoritma ile kodlama arasindaki iliskiyi fareyi peynire ulastiran bir
dérnek Uzerinden aciklayahm.

a Algorltma Bilgisayarin o an ne
yapacagini belirten
emirlere komut denir.
Basla Algoritmadaki "lerle",
. L "Saga dén" gibi emir
1. Ilerle (1 birim) kipleri birer komuttur.
2. Ilerle (1 birim)
3. Saga don (90 derece)
4. Ilerle (1 birim)
: 5. Ilerle (1 birim)
- 6. iflerle (1 birim)
. Dur
forward (1)
forward (1)
Fareyi Peynire Ulastiran right (90)
Yol ve Python dili forward (1)

Kodlamasi & forward (1)
- "N forward (1)

(44
Algoritmadaki komutlarin kodlama dili karsiliklari;
forward(1) — ilerle (1kare)

right(90) — Saga dén (90 derece)

29
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HEDEFE ULASALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA VE KODLAMA

Robotumuzu hedefe ulastiran algoritmayi
ve Python dili kodlamasini asadidaki gibi
gosterebiliriz;

&

Algoritma

Python dili kodlamasi

ilerle

(90 derece)

ilerle

saga don © v 1 (90 derece)

ilerle

forward (1)
left (90)
forward (1)
right (90)
forward (1)

¢¢

Algoritmadakikomutlarinkodlamadilikarsiliklar;

forward(1) — ilerle (1 birim)

left(90) — Sola doén (90 derece)
right(90) — Saga dén (90 derece) _—

4

29




HEDEFE ULASALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA TAKIBi VE YON KAVRAMI

Kaplumbaga robotumuz yandaki algoritmayi takip ettiginde hangi
nesneye ulasir?

1 kare =1 birim kabul edildi.

. N 90 derece
Algoritma & saga don
Basla
1. Ilerle (1 birim)
2. Ilerle (1 birim)
3. Ilerle (1 birim)
4. Ilerle (1 birim)
5. Saga dén (90°)
6. Ilerle (1 birim)
7. Ilerle (1 birim)
8. ilerle (1 birim) @
Dur ‘
2B
o . )
Ulastigin nesnenin ¢ikartmasini buraya < E;,’;:ﬁ,?,
yapistirabilir misin? Yapistir.
(14
(0] . o .
90 OlcUsU 90 derece olan acilara dik aci denir.

29



DOGRU HEDEFi BUL

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA TAKIBi VE YON KAVRAMI

@ noktasindan ok yéninde ilerleyerek algoritmayi takip edelim.
Kaplumbaganin senin icin hangi cicedi sectigini bulabilir misin?

1 kare = 1 birim kabul edildi.

Algoritma

Basla Q@p
Ilerle (1 birim) i@§

Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)
Sagda dén (90°)
Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)
Sada dén(90°)
Ilerle (1 birim)
.Ilerle (1 birim)
.Ilerle (1 birim)
. Ilerle (1 birim)

© 0 Jd o U & W N - -

=
o -

=R
N R

Dur

L RO SREE 08 <

Kaplumbaganin ulastidi ¢icegin, cikartmasini < ;T,::ﬁ:,

buraya yapistirabilir misin? Yapistir.



HEDEFE ULASALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA TAKIBi VE YON KAVRAMI

Algoritmay! takip eden kaplumbagdalardan hangisi evine ulasir?

1 kare =1 birim kabul edildi.

Algoritma

Basla

Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)
Sola doén (90°)

Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)

g o o WM R

Dur

L P} —

% Buraya
Eve ulasan kaplumbaganin ¢cikartmasini < Etike:’mi

buraya yapistir. Yapistr.



HEDEFE ULASALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA TAKIBi VE YON KAVRAMI

Bal arisinin adlara takilmadan, bitun ¢iceklere ugradiktan sonra
kovana vulasmasi gerekmektedir. Bal arisina yardimcr olacak
algoritmada eksik kalan satirlari tamamlayabilir misin?

1 kare =1 birim kabul edildi.

Algoritma

Basla

ilerle (2 birim)
doén (90°)
ilerle (2 birim)
don (90°)
Ilerle (1 birim)
dén (90°)
Ilerle (2 birim)
dén (90°)
ilerle (3 birim)

© 0 Jd oo U & W N B

Dur

dénmeliyim?/
"

(\




HEDEFE ULASALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA TAKiBi VE YON KAVRAMI

Omer Can'in DRONE ile biUtin paketleri alip bos
kutuya birakmasi gerekiyor. En kisa yolu bulmasi ve
algoritmada eksik kod satirlarini tamamlamasi igin
Omer Can’a yardimci olabilir misin?

1 kare = 1 birim kabul edildi.

Algoritma ;
. Basla
1. Ilerle (2 birim)
2. Al, kutuyu
3. __ doén (90°)
4. Ilerle (2 birim)
5. don (90°)
6. Ilerle (1 birim)
7. Al, kutuyu
8. Ilerle (1 birim)
9. doén (90°)
10. Ilerle (1 birim)
11. 21, kutuyu @
12. Ilerle (2 birim) v

Dur 'Lm'l




KODLAMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

ALGORITMA TAKIBi VE YON KAVRAMI

1 kare = 1 birim kabul edildi.

Algoritma

Basla

Ilerle (4 birim)
Sola dén (90°)
Ilerle (3 birim)
Sola doén(90°)
ilerle (4 birim)

(o)

o b WD B o

Dur

Yukaridaki algoritmaya goére calisan iki sOrocisuz taksi
ayni noktadan birbirine zit yénde hareket ediyorlar.
Durduklarinda aralarindaki mesafe (uzaklik) kag birim
(kare) olur?

10



DOGRU ALGORITMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

GEOMETRIK SEKILLER VE DONME ACISI

En az 3 kenari olan kapali geometrik sekillere cokgen adi verilir.
Cokgenler ikiser ikiser kesisen dodru parcalarindan olusur.

Ve cokgenler kenar sayilarina gére adlandirilir. Ornegin;
3 kenari olana U¢gen,

4 kenari olana doértgen,

5 kenari olana besgen,

6 kenari olana altigen adi verilir.

Robotumuzun bu farkli cokgenleri cizebilmesi icin dénme agcisini
bilmesi gerekir.

Dénme agisi ise 360 kenar sayisi formili ile bulunabilir. Ornegin;
Besgen icin dénme acisi = 360 + 5 = 72 derecedir.

Dértgen icin dénme agisi = 360 + 4 = 90 derecedir.

Buna gore uUcgen cizmek isteyen bir kaplumbaga robotumuzun
dénme agisini da sen hesaplayabilir misin?

360 -3="

n



DOGRU ALGORITMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

KARENIN ALGORITMASI

PYTHON KODLAMASI

forward (4)
right (90)
forward (4)
right (90)
forward (4)
right (90)
forward (4)

|

Kaplumbaga robotun bir kare gizebilmesi i¢cin asadidaki algoritma
da eksik kalan kod satirini (6. satir) sen tamamlayabilir misin?

1 kare =1 birim kabul edildi.

Algoritma

Basla

ilerle (4 birim)
Sagda dén (90°)
Ilerle (4 birim)
Saga dén (90°)
Ilerle(4 birim)

g o o WD R

Ilerle(4 birim)

Dur

(44

BUtUn kenarlari ve acilari birbirine esit olan dizgin dértgene
KARE denir.
2

12



DOGRU ALGORITMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

DIKDORTGENIN ALGORITMASI

PYTHON KODLAMASI

forward (2)
right (90)
forward (4)
right (90)
forward (2)
right (90)
forward (4)

|

Kaplumbada robotun bir dikdértgen cizebilmesi icin asadidaki
algoritmada eksik kalan kod satirini (5. satir) sen tamamlayabilir
misin?

1 kare =1 birim kabul edildi.

» r_

Algoritma

Basla

Ilerle (2 birim)
Sagda dén (90°)
Ilerle (4 birim)
Saga dén (90°)

Saga dén (90°)
Ilerle(4 birim)

NN o oo WD R

Dur

¢¢

Karsilikli kenarlari birbirine esit, dik ve paralel olan dértgene

DIKDORTGEN denir.
29

13



DOGRU ALGORITMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

UCGENIN ALGORITMASI

PYTHON KODLAMASI

forward (4)
right (120)
forward (4)
right (120)
forward (4)

Kaplumbaga robotumuzun bir G¢gen cizebilmesi icin asadidaki
algoritmada eksik kalan kod satirlarini (2. ve 4. satir) sen
tamamlayabilir misin?

Algoritma

Basla

Ilerle (4 birim)
dén (120°)

Ilerle (4 birim)
don (120°)

ilerle (4 birim)

o b WD - o

Dur

14



DOGRU ALGORITMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

BESGENIN ALGORITMASI

PYTHON KODLAMASI

forward (4)
left(72)
forward (4)
left(72)
forward (4)
left(72)
forward (4)
left(72)
forward (4)

Bes kenari ve acilari
birbirine esit olan
dizgin ¢okgene

BESGEN denir.

Kaplumbagda robotun bir besgen ¢izmesi icin asadidaki algoritmada
eksik kalan kod satirlarini (9. ve 10. satir) sen tamamlayabilir misin?

Algoritma
Basla
1. Ilerle (4 birim)
2. Sola doén (72°)
3. Ilerle (4 birim)
4. Sola don (72°)
5. Ilerle (4 birim)
6. Sola don (72°)
7. Ilerle (4 birim)
8.
9- o
Dur
(44

Besgen cizebilmek icin dénme acisi 72° kabul edildi. Peki,

sizce bu aci nasil hesaplandi? Aciklayabilir misin?
29

15



SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

RITMIK SAYMA

Beser ritmik ilerleyerek sirali sayilari takip edelim ve kaplumbagayi
evine ulastiralim.

(44
ileri, geri, saga ve sola gidebilirsin ama c¢aprazlama

ilerleyemezsin.
29

5 45 10
30 40 5 45 40 35
Basla
20 20 25 30 35 30
2.
10 15 30 40 50 25| *
4.
5 10 30 O 10 20 >
6.
® 5 20 40 20 25
8.
Takip ettigin yolun algoritmasini 2
yandaki tabloya yazabilir misin? . Dur

16



SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

RITMIK SAYMA

Ucer ritmik ilerleyerek sirali sayilari takip edelim ve kaplumbagayi
evine ulastiralim.

¢¢

ileri, geri, saga ve sola gidebilirsin ama c¢aprazlama

ilerleyemezsin.
2

1 kare =1 birim kabul edildi.

ﬁ: 3 6 9 15 18
30 12 15 12 33 35
. Basla
24 18 24 15 21 30 1
2.
3 15 30 18 21 24
42 39 33 9 12 27
45 42 39 36 33 30
8.
Takip ettigin yolun algoritmasini 2
yandaki tabloya yazabilir misin? . Dur

17



LABIRENTTEN CIKALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
* Dikkati Gelistirme

LABIRENTTEN CIKIS ALGORITMASI

1 kare = 1 birim kabul edildi.

Basla
1.
2.
itfaiyenin  yangini  séndirmesi  icin 3.
labirentten cikisi sadlayan en kisa 4
yolun algoritmasini yandaki tabloya
kodlayabilir misin? 5.
6.
7.
Dur

18



LABIRENTTEN CIKALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
* Dikkati Gelistirme

LABIRENTTEN CIKIS ALGORITMASI

ALGORITMA*VE*KODLAMA kelimesinin harflerini/karakterlerini sirasi
ile takip ederek dogru c¢ikisi bulalim.

A AJAJILID|JO KJ]O|K | * K
MITA LIDJO|JK}]|* KJOJE]|O
A LD O K * E|V | *|V E
® A L GO R I T M A * |V
LIG O|R}* A MITA * | * E
GIOI/R|I T|* V|IE VI|K]*
OIR| I * "' EYVIE *]IDJO|K
RIiI|T|IK|J|O K * K O DJ|O
| TIM|O|D|O|K|O | D L|D
A MIAID|IL|DJO}ID | L A M
1 harf = 1 birim kabul edildi.
. Basla
1.
2.
Kaplumbagdayr cikisa ulastiran yolun 3
algoritmasini asadiya yazabilir misin? e
5.
6.
7.
8.
Dur

19



LABIRENTTEN CIKALIM

* YOn Gelistirme Becerisi
* Dikkati Gelistirme

LABIRENTTEN CIKIS ALGORITMASI

Basla

ilerle (11 birim)
Sola don (90 derece)
Ilerle (2 birim)
Sola don (90 derece)
Ilerle (4 birim)

Saga don (90 derece)

J o o WD R

Ilerle (2 birim) Yandaki algoritmayr takip eden
Dur kaplumbagda hangi kelimeye ulasir?

1 harf =1 birim kabul edildi.

G| | O 1 0 i 0 1 0|N
L|B 1100 LI1T O|N |
i ' Blilo|/i L i D N I R
170 BlilL Gg|lLli|A|lR A
& o0 1 0 B i L G i s AlY
11i Bl L|G|i|S|A|lY]|A
ojL|i|lA S i|lY A Y A R
B ifL|Y]I R A|lY|A R|I
i L|li D N|I N|A R|I|N

Ulastigin kelimenin harflerini asadiya kodlayabilir misin?

20



SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

IKiLi SAYI (Binary digit) SISTEMI

Bilgisayarlar ikili sayi sistemini kullanirlar. ikili sayi sisteminde sadece
1 ve 0 rakamlari vardir. Ve her bir rakama BIT adi verilir.

ikili say! sistemini, bizim onlu sayi sistemine dénustirmek icin 2’nin
katlari kullanilir.

0+ 1x64+ 0+ 1x16+ 1x8+ 0+ 1x2+ 0 = 90
64 + 16 + 8 - 2 = 90

Sadece Tlerin Ustundeki rakamlari toplayalim.

Asagidaki ikili sayillarin kaga esit oldugunu da sen bulabilir misin?

?

128 64 32 16 8 - 2 1
128 64 32 16 8 4 2 1

21
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SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

IKILI SAYI SISTEMI: LAMBALAR

Q=
=0

Olarak kodlandiina gére asadidaki lambalarin ikili ve onlu sayi
karsiliklarini alttaki bosluklara yaziniz?

128 64 32 16 8 4 2 1

AR R RAAR

‘ERRERRR

22




SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

Saat : 0011
Dakika : 011001

. [ ]
DAKIKA
16+8+1=25 Y

©3:25

Yukaridaki saat 03:25’i gdstermektedir. Asadidaki ikili saatlerin kaci
gosterdigini de sen bulabilir misin?

Saat : 001000
Dakika : 001111

?:7

Saat : 010010
Dakika : 100011

?:7

Gorsellerin kaynagi: www.wikihow.com/Read-a-Binary-Clock

23



HEDEFE ULASALIM

« XXX
o XXX XXX

HAYDI ROBOT iLE HABERLESELIM!

Yazilimci Ada ile Robot Leo’nun haberlesmesine yardimci olalim.

1010011 1000101
1001100 1000001
1001101

Bizim konusma dilimizdeki harfleri robotlarin veya bilgisayarlarin
anladidi dile cevirmek icin ASCII kod tablosu kullanilir. Bu tabloda her
harfin veya simgenin bir rakam karsihgi vardir. Ornegin;

A B C D E F G H I J|/ K| L M N O P R | S T U V Y | Z

65 66 67 68 69 70|71 72|73 74|75 76 77 78|79 80|82 83|84 85|86 89 90

Bu tabloya gére Ada’nin konusmasini Leo’nun anlayacadi dile (ikili
sayl sistemine) cevirebilir misin? S harfini biz ikili sayl sistemine
cevirdik. Digerlerini de sen cevirebilir misin?

s=83=0 10100 |

/128164 3216 8| 4| 2|1
ol1lo]l1|lo]lol|l1]1

4

S
E
L
A
M

24



HEDEFE ULASALIM

« XXX
+ XXX XXX

IKILI SAYI SISTEMI: TRAFIK ISIKLARI

100

TRAFIiK
ISIK
SISTEMI
t '
001

Sekildeki trafik i1sik sisteminde 4 farkli durum sirasi ile; 100, 010,
001, 010 seklinde kodlanmistir. Buna gore;

001 010 100 010 001 010

Seklindeki bir kodlamada sirasiyla hangi lambalar yanacaktir? Dogru
secenegi isaretler misin?

A) Kirmizi, Sari, Yesil, Sari, Kirmizi, Sari
B) Yesil, Sari, Kirmizi, Sari, Yesil, Sari

C) Yesil, Sari, Kirmizi, Yesil, Sari, Kirmizi

25



SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

ROMA RAKAMINA DONUSTURME

Bir sayiyr roma (romen) rakamina dénustirmek icin tablodaki
semboller kullanilmaktadir.

Sayr 1000 900 500 400 100 90 50 40 10 9 5 4 1

Roma
cM D CcD C XC L XL X IX \% v |
Rakami

Senin i¢in érnek bir tanesini biz kodladik. Diger sayilarin roma rakami
es degerlerini de sen karsisindaki kutucuklara kodlayabilir misin?

125 = CXXV

1125 —
1560 —

26



SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

SEZAR SIFRELEMESI

Sezar, arkadasi ile haberlesmek icin alfabedeki harfleri 3 harf
sonrasindaki ile degistirerek kodlamistir.

ABCCDEFGHI I JKLMNOOPRSSTUUVYZ
A 2R AN AR AR A AR A A A A A AR AN A AR N A A AN A AR N AN

¢ DEFGHI i JKLMNOOPRSSTUUVY ZABSC

Buna goére Sezar'in arkadaslarina ilettigi sifreli mesajlari ¢dzebilir
misin?

OCIVJ =
VIG =
ILBIV =

27



SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

Berat'in Anoktasindan B noktasinaulasabilmesiicinhangikdprilerden
sirasl ile gecmesi gerekir.

KOPRU = 0 ISE KOPRU ACIK,

KOPRU =1IiSE KOPRU KAPALI

anlamina geldigine gére hedefe ulastiran mantiksal ifade hangi sikta
dogru kodlanmistir?

A) KOPRU-1 =1 VEYA KOPRU-2 = 1 VE KOPRU-3 = 1 VE KOPRU-4 = 1

B) KOPRU-1= 0 VEYA KOPRU-2 = 1 VE KOPRU-3 = 0 VE KOPRU-4 = 0
C) KOPRU-1= 0 VEYA KOPRU-2 = 1VE KOPRU-3 = 0 VE KOPRU-4 = 0
D) KOPRU-1 = 1VEYA KOPRU-2 = 0 VE KOPRU-3 = 1 VE KOPRU-4 = 0

(44
Burada;

- “VEYA” mantik k&prisu, “képrulerden herhangi birisi
olabilir” anlamindadir.

- “VE” mantik koprisu ise “mutlaka kdéprilerden ikisi birden

olmali” anlamindadir.
29
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KODLAMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

MAHALLEYI YENIDEN KURALIM

Bir depremden sonra Levent'in yasadigi mahalledeki evlerin ve
agaclarin tamami yok oldu.

Levent'in verilen koordinatlara gére mahalleyi yeniden insa etmesine
yardimci olabilir misin?

GOL _M A5, F5, D5

AGAC * Al1,A4, B1, C1,C5, D1,D5, E1E4, F1,F3

EV
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KODLAMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

HATA YAKALAMA

AsaQidaki algoritmayr takip eden robotumuz, 1 no'lu paketi Ali'ye
gdturmesi gerekirken Ayse’ye goéturmustor.

1 kare = 1 birim kabul edildi.

Algoritma ! ?Ft @

Ali Ayse

Basla
Ilerle (2 birim)

Sola don (90 derece)

Ilerle (2 birim) I
Al, paketi

Saga doén (90 derece)
Ilerle (2 birim)

Saga doén (90 derece)
Ilerle (2 birim)

4
Dur JLE,J:)J

Robotun dogru paketi dodru kisiye gdtirmesi icin algoritmanin
kacinci satirinda nasil bir dizeltme yapmamiz gerekir?

r "

0o J oo o0 x W N BRL o
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KODLAMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

NEREYE GITMELIYiM?
1 kare =1 birim kabul edildi.

Hastane Park

Market
GOREV-1: GOREV-2:
Evinden cikip okula gitmek Evinden c¢ikip markete gitmek
isteyen  Can’in  izlemesi isteyen Bade’nin  izlemesi
gereken yolu tarif eden gereken yolu tarif eden
algoritmayi yazabilir misin? algoritmayi yazabilir misin?
Algoritma-1 Algoritma-2

Basla - Basla
L S L SO
2. s 2. s
TN C JE N

Dur Dur
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KODLAMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

ALGORITMAYI KODA DONUSTURME

Verilen algoritmayi takip ederek PATATES KIZARTMASI yapalim.

1 kare =1 birim kabul edildi.

Algoritma Basla

-

. Basla

1. Patatesleri Al,

2. Dogra, ¢ :
3. Kizart, '
4. Tuz ekle,

5.

Servis et,

Dur

o

L ¥
W &

Ilerle(1l birim) -> forward(1l)
Sola doén (90 derece) -> left(90)
Saga don (90 derece) -> right(90)

Takip ettigin yolu yukaridaki Python komutlarini  kullanarak
kodlayabilir misin?

N M)
Python dili kodlamasi

32
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* Analitik DUsinme
* Problem C6zme ¢ Sistematik Karar

IKILI RESIM KODLAMA

"1" ile kodlanan kareleri Siyah renge boyayalm. Gizli resmi ortaya

cikaralim.

0 JC3
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IKiLI KODLAMA

* Analitik DUsinme
* Problem C6zme ¢ Sistematik Karar

IKILI RESIM KODLAMA

"1" ile kodlanan kareleri Siyah renge boyayalim. Gizli resmi ortaya

cikaralim.

O] 0| O 1 0 1 0 1 0 1 O] O 0
O] 0| O 1 0 1 1 1 0 1 O] O 0
O] 0] O 1 O] 0O0|0| 0] O 1 O O 0
O] 0| O 1 O] 0] 0| O0]O0 1 O] O 0
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SIRALI KODLAMA

-YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

IKILI RESIM KODLAMA

Sol sUtunda verilen algoritmayl adim adim takip ederek hicreleri
Siyah / Beyaz renklere boyayalim. Gizli resmi ortaya cikaralim.

Algoritma-1 112 (3 (4|5[6(7|8[9([10|M1|12{13(14|15|16 (17|18

18B

1S 2B 5S 2B 5S 2B 1S

1B1S1B1S3B1S 2B1S 3B 1S 1B 1S
1B

2B 2S 3B 4S 3B 2S 2B

3B1S 3B 1S 2B 1S 3B 1S 3B

3B 5S 2B 5S 3B

Algoritma-2 1 2 (3|4 |5|6 |7 |89 |10|M1|12|13([14]15]16

4B 1S 6B 1S 4B

5B 1S 4B 1S 5B

4B 8S 4B

3B1S 8B 1S 3B

2B1S10B 1S 2B

1S1B1S 3B 1S 2B 1S 3B 1S 1B 1S

3S10B 3S

1S1B 1S 3-2B 6S 2B 1S 1B 1S

2B1S10B 1S 2B

3B1S 8B 1S 3B

4B 8S 4B

5B 6S 5B
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SIRALI KODLAMA

-YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

IKILI RESIM KODLAMA

Sol sUtunda verilen algoritmayr adim adim takip ederek hicreleri
Siyah / Beyaz renklere boyayalim. "1" ile kodlanan kareleri Siyah
renge boyayalim. Gizli resmi ortaya ¢ikaralhm.

Algoritma-1 1 2 3 4 5 6 7 8

Basla

Yaz “0011 1100~
Yaz “0100 0010~
Yaz “1000 0001~
Yaz “1010 0101~
Yaz “1010 0101~
Yaz “1000 0001~
Yaz “1001 1001~
Yaz “0100 0010”
Yaz “0011 1100~
Dur

©WoJdJon b WDNPRE-.

Ik satirlari biz kodladik, diger satirlari sen kodlayip boyayabilir misin?

Algoritma-1 1 2 3 4 5 6 7 8

Basla

Yaz “1111 1111~
Yaz “1001 1001~
Yaz “1001 1001~
Yaz “1111 1111~
Yaz “1111 1111~
Yaz “1011 1101~
Yaz “1100 0011~
Yaz “1111 1111~
Dur

o Jo O dWN PR
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SIRALI KODLAMA

-YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

HAYDI BITLERI SIRALAYALIM

Bilgisayarlarda islenen bUtin bilgiler ikili sayr sisteminde "0" ve "1”
seklinde saklanir. ikili sayi sistemindeki her bir rakama (1 ya da 0’a)
BIiT ad verilir.

8 adet bitin "1110000" seklinde yan yana gelmesine BYTE (BAYT
seklinde okunur) adi verilir. Ve bilgisayarlarin hafiza birimi BYTE ile
ifade edilir.

« 1024 tane byte’in bir araya gelmesi ile KILOBYTE (KB) olusur.
* 1024 tane Kilobyte bir araya gelirse MEGABYTE (MB) olusur.
« 1024 tane Megabyte bir araya gelirse GIGABYTE (GB) olusur.
* 1024 tane Gigabyte bir araya gelirse TERABYTE (TB) olusur.

Buna goére yukaridaki hafiza kartlarini ki¢ikten buyuge dodru
siralayabilir misin?




SIRALI KODLAMA

» Gorsel Beceri * Dogru Karar Verme
e Tamamlama Yetenegi

YER DEGISTIiRME

SUt¢U Ali dede, sekildeki sUt dolu kova ile su dolu kovayr degistirmek
istiyor. Bunun icin Ali dedeye yardimci olacak algoritmauyl
tamamlayabilir misin?

Bu kovalart N
nasil birbirine
aptarmalyim?

- )
Yer degistirme Algoritmasi
Basla
1. SUT KOVASINI BOS KOVAYA AKTAR
BOS = SUT
2. e ssaeae
B st
Dur
" J
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TEKRARLANAN iSLEMLER

* YOn Gelistirme Becerisi
* Dogru Karar Verebilme

DONGU YAPISI iLE KARE CiZELiM

Kodlama yaparken bazi islemleri tekrar ederiz. Tekrarlanan islemler,
déngu bloklari icerisinde gosterilir.

1 kare =1 birim kabul edildi.

Algoritma

Basla
ilerle (4 birim)
Saga dén (90°)
ilerle (4 birim)
Saga dén (90°)
Ilerle(4 birim)
Saga dén (90°)
Ilerle(4 birim)
Sagda dén (90°)

Dur

Ornegin yukaridaki algoritma calistirilirsa kaplumbaga robotumuz
bir kare c¢izecektir. Bu algoritmaya dikkat edilirse asadidaki kod
satirlari birden fazla kez tekrar etmektedir.

Bu satirlarin  kac kez n
tekrar ettigini yandaki kez tekrarla

dongy blogundaki bos WEREEEECEE ileri v Le[[8 4 birim |
kutucuga yazabilir misin? |
éu 1:Elf saga don L v 90° v
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TEKRARLANAN iSLEMLER

* YOn Gelistirme Becerisi
e Dogru Karar Verebilme

DONGU YAPISI iLE MERDIVEN INELIM

0

Kaplumbagamiz hangi algoritmayi takip ederse merdivenden asagi
inebilir? Dogru sikki isaretleyebilir misin?

Algoritma-1 Algoritma-2 Algoritma-3

kadar tekrar edin kadar tekrar edin

ilerle (1) yap ilerle (1) kadar tekrar edin

soladoén U v yap ilerle (1)

ilerle (1) ilerle (1)
=
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TEKRARLANAN iSLEMLER

* YOn Gelistirme Becerisi
* Dogru Karar Verebilme

DONGU YAPISI iLE HEDEFE ULASALIM

100 birim

\

wIITq 0§

WTITq 00T

50 birim

i 100 birim

Astronotumuzu hedefe ulastiran algoritmada dénginin kac kez
tekrar etmesi gerekir isaretleyebilir misin?

3 4 S

kez tekrarla
yap | su kadar [Z{K2 it
Su L1 sola don ¢ v | 90° v

su kadar [[II{KD oit ELED
LS LEl sola don O v 190° v
su kadar [IZ{KD oit ELED
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SUDOKU

¢ Hafiza Giclendirme
* Problem C6zme Beceresi

IKILI SUDOKU

ikili Sudoku bulmacalarini asadidaki yénergeye gore codzelim.

1. Her karede "0" ya da "1" olmaldir.

o 1{1|{o|1|0|1]|0]0O

2. '\,(Slnvian(?'g'('] dc.J_oItaIt.o ikiden fazla NEIIIEIEINIE
ya "0" aizin verilmez. slalilzialslils

3. Her satir ve sutun esit sayida "0" 1{of|o|1|[1]|0]1]0
ve "1" icermelidir. olil1lolol1lol1
4. Her satir ve siOtun benzersiz o kd Ed L BRI L] R
olmalidir. Birbirinin aynisi satir veya 0f1f0]1]1]|0)1]0
sUtun olamaz. 1{oj1]jofof1]|1f0O

Buna gore asagidaki sudokuyu da sen tamamlayabilir misin?

- Q== QS| =]
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SUDOKU

* Hafiza Gic¢lendirme
* Problem C6zme Beceresi

IKILI SUDOKU

ikili Sudoku bulmacalarini asadidaki yénergeye gore codzelim.

1. Her karede "0" ya da "1" olmalidir.

- 1|1{o|1|0o|1]0|0O

2. Is'nviono"g? d(.J.O|'[O|t.CIIkIden fazla olilololltlol
ya "0" aizin verilmez. ololililolol11

3. Her satir ve sUtun esit sayida "0" 1(o|o|1|1]|0]|1]|O
ve "1" icermelidir. oj/1|{1|0|0]|1]0]1
4. Her satir ve sUtun benzersiz L|joj1jojijojo)1
olmaldir. Birbirinin aynisi satir veya g/1/0j1]1]10]110
sUtun olamaz. 1j¢j1jejoj1)j1]e

Buna goére asagidaki sudokuyu da sen tamamlayabilir misin?
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PUZZLE

¢ Hafiza Giclendirme
* Problem C6zme Beceresi

3X3 PUZZLE (8 TAS) OYUNU

Oyunun amaci: Baslangicta sirasiz sekilde verilen sayilart son
durumda belirtilen sirali sekle getirmektir. Bunun icin bos kare "Sola”,
"Saga", "Yukari" ve "Asagl" komutlari ile kaydirilarak tOm sayilar
siral duruma getirilir. Ornek;

f_\[r 1 :3 1.Saga ’ljf__‘[i 2.Asag1

3.Saga

23| e 123
5

PN
N
wv | w
-t

4(2/5| =P [4]2]5] =p B = |4]5]6

7/8 6 7 86 7.8 6 786 78]

Baglangi¢ durum Gozum Algoritmasi: Son durum
. Basgla

1. Saga Ilerle
2. Asagi TIlerle
3. Saga Ilerle
4. Asagr Ilerle
. Dur

Buna go6re asadidaki baslangic durumu verilen sayilari, siral bir
sekilde son duruma getirmek icin bos kareyi nasil hareket ettirmeliyiz?
C6zUm algoritmasini kodlayabilir misin?

Gozum Algoritmasi:
1 3 1 2 3
® Basla
4 2 5 §£i>> 4 5 6 1 ;lerle
2.  1Ilerle
5 8 6 7 8 3 ?lerle
4 Ilerle
3. ilerle
Baslangi¢ Durumu Son durum e Dur
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GRAFiK BOYAMA

* Matematiksel Beceri
« Algisal Dikkat « Kurallar

VERININ GRAFIKLESTIRILMESI

Robot Sofya, bir manav tezgahindaki meyvelerin
fotografini asadidaki gibi cekmistir.

vevebeass

Bazen veriyi anlamanin en kolay yolu, grafik seklinde gdstermek
olabilir. Robot Sofya'nin fotografladi§i meyvelerin  miktarlarini

asagidaki sutun grafiginde boyayarak gosterebilir misin?
A

Miktar

Karpuzu
boyadik.
Digerlerini de sen

say ve boya!

> Meyveler




GRAFiK BOYAMA

* Matematiksel Beceri
* Algisal Dikkat « Kurallar

GRAFIKLERI OKUMAK

Asagdidaki sUtun grafigi, Erenler ilkokulundaki dégrencilerin sevdigi
dersleri karsilastirmaktadir.

Dersi sevenlerin sayisi
80 —
70—
60 —
50 —
40 —
30 —
20 —
10 —

(w)
@
@
®

822|)16u)
adyuny
wisay

Niewsajepn
1s1B)1g jefey

Verilen grafige gore;
En ¢cok hangi ders sevilmektedir?
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KARAR AGACI

Yon Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algi » Dikkati Gelistirme

KARAR AGACI (20 SORU) OYUNU

Bu oyunun amaci kaliteli sorular sorabilmektir. Sorulan sorulara
sadece Evet ya da Hayir cevabi verilebilir. Evet yerine 1, Hayir yerine
0 sayilarini kullanilabilir. En fazla 20 soru ile dogru cevaba ulasiimaya

calisilir.

Asagidaki listede verilen hayvanlari dogru karelere yerlestirebilir
misin?

hem de karada

[ Amfibi mi? ] Amfibi: Hem suda

yasayan canlilara

o ﬁ Q 1 denir.

{ o[ Kanatl mi? j

[ Ugabilir mi? J [ Evcil mi? J
{ Gogmen mi? ]
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DOGRU ALGORITMA

* YOn Gelistirme Becerisi
¢ Gorsel Algr » Dikkati Gelistirme

AKIS SEMALARI

Algoritmalarin simgelerle ifade edilmis sekline akis semalari denir.
Yayginolarak kullanilanakissemalariveislevleriasadida gdsterilmistir.

- s /VERi’ Girisi / o
/ CIKISI

Fareyi peynire ulastiran yolun algoritmasi ve akis semasi asadida
verildi. Akis semasinda eksik kalan satirlari sen tamamlayabilir misin?

1 kare =1 birim kabul edildi.

Akis Semasi

o

ilerle (1)

'

Ilerle (1)

v

Saga doén (90)

!

Basla

Ilerle (1 birim)
Ilerle (1 birim)

Saga don (90 derece)

. Ilerle (1 birim)

. Ilerle (1 birim)
. Ilerle (1 birim)

Dur

o U s W dhdD PR
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SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

KARENIN CEVRESINI HESAPLAYALIM

Kenar =5 cm
Cevre =4 x Kenar

Bir karenin ¢evresini bulmak i¢in bir kenar uzunlugunu 4 ile carpmak
gerekir. Kenar uzunlugu "Kenar" degiskeni ile gdsterilen bir karenin

cevresini;
‘Cevre = 4 x Kenar’ form0l0U ile hesaplayabiliriz.

/ Cevre // Kenar = 5

Cevre = 4 X Kenar

=>

Karenin c¢evresinin hesaplayan algoritmanin akis semasi karismis,
dogru sekilde siralayip yoén oklari ile her bir simgeyi birlestirebilir

misin?
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SAYISAL KODLAMA

- Matematiksel Beceri
- Dogru Karar Verebilme

EGER - iSE ALGORITMASI

-

oo @ =
de Yanda verilen algoritmanin

akis semasinda eksik
degilse

birakilan simgelerin icerigini
.

tamamlayabilir misin?

=)

/ ortalana /
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VPN AWN

BULMACA

© o [0

o_

Algoritmaya ismini veren bilgin,
Bir problemi ¢ozebilmek icin gelistirilmis sirali ve basit islem adimlari,

"Saga DéNn" komutunun ingilizcesi,

. Algoritmadaki "ilerle”, "Sada Ddn" gibi emir kiplerinin her biri,

(Tersi) Algoritmanin bittigini belirten ifade,

ikili sayi sisteminde "1" veya "0" rakamlarina verilen isim,

Kitapta adi gecen bir programlama dili,

(Tersi) Algoritmanin bir programlama dili (Python, Scratch gibi) ile kodlandidinda aldigi isim,

Algoritmanin basladidini belirten ifade

Asagiya buldugunuz sifreyi kodlayiniz.
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SON SOZ

Genc arkadasim, bu kitaptaki etkinlikleri adim adim yapip bu sayfaya
geldidin icin seni tebrik ederim. Bir problemi bilgisayar ortaminda
¢dzmenin ilk yolu algoritma olusturmaktir. Elinde bulunan kitaptaki
etkinlikleri tamamlayarak algoritma tasarlama becerisini kazandin.

Simdi, gercek bir programlama dili ile bu becerilerini koda
dénustUrebilirsin. Bunun i¢in bu kitapta da kisaca anlatilan Python
dilini veya blok kodlama dili olan Scratch’i kullanabilirsin. Asagida bu
dillerin web adresleri verildi. Bir boyugon yardimiile bu web sitelerine
bir gbéz atip yazilim dinyasina gecis yapabilirsin.

SCRATCH

https://scratch.mit.edu/

M

@ python

https://www.python.org/

52



O 0 Jd o 1 d W IN K

CEVAPLAR

SAYFA 8

Sada, Sola, Sada

SAYFA 9

Sola, Sada, Sada

SAYFA 10

'm|

SAYFA N

120 derece

SAYFA 12

Sada dén(90°)

SAYFA 13

ilerle (4 birim)

SAYFA 14

Sada, Saga

SAYFA 15
Sola doén (72
ilerle(4 birim)
3605 = 72 derece

SAYFA 16
Basla
Ilerle(1)

. Sola don(90)

Ilerle(3)

. Saga don (90)

Ilerle(3)

. Sola doén(90)

Ilerle(2)

. Saga don (90)

ilerle(1)
Dur

53
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SAYFA 17
Basla

Ilerle(3)
Saga don(90)
ilerle(3)
Sola don (90)
ilerle(2)
Saga don(90)
ilerle(2)
Saga don(90)
Ilerle(5)
Dur

SAYFA 18
Basla

Ilerle(5)
Saga don(90)
ilerle(3)
Sola don(90)
flerle(2)
Saga don(90)
ilerle(3)
Dur

SAYFA 19
Basla

ilerle(9)
Sola doén(90)
flerle(1)
Sola don (90)
ilerle(8)
Saga don(90)
flerle(2)
Sola don(90)
Dur

SAYFA 20

O10BILGISAYARINDILI

SAYFA 21

115,170



CEVAPLAR

255, 93 A B © D E F
$ & & & & &
081> . AP £
18:35
SRy AN
¥ & & &
FF) A
1286432168 | 4| 2|1
slo|1]|o|1|0|o0|1]1 S Q ’ & L
E 0 1 0 0 0 1 0 1
tlo|x1|loflo|1]2]0o]o
alo 1 0 0 0 0 0 1 7. satir “Sola d?n (9.0de-r<-:-.ce)”seklinde
degistirilmelidir.
M 0 1 0 0 1 1 0 1
SAYFA 25
Algoritma-1 Algoritma-2
B - Basla - Basla
1. lleri (2) 1. lleri (2)
2. Sola dén (90) 2. Saga don (90)
MCXXV 3. lleri (3) 3. lleri(2)
MDLX - Dur - Dur
SELAM forward(3)
AL right (90)
forward (2)
KODLA left (90)
forward (1)
A right (90)
forward (2)
right (90)
‘ A B @ D E F forward(3)
® & & & & &
e 2§
¢ &£ 42
XYy 3K 3K JF-3F*S
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CEVAPLAR

SAYFA 44 SAYFA 47
1 A 0

Kanath mi?
0
U 0

Basla

Asagi Ilerle

Saga Ilerle

Asagi Ilerle
Sola Ilerle
Sola Ilerle
Dur

o s W N R

Gégmen mi?

1 0

SAYFA 45

SAYFA 48 SAYFA 49

=

Kenar = 5

'

Cevre = 4 X Kenar

Ilerle (1)

Ilerle (1)

Saga don (90)

Ilerle (1)

Ilerle (1)

Qoo e

En ¢ok hangi ders sevilmektedir?

Hayat Bilgisi

Hangi iki ders esit seviyede sevilmektedir?
Resim, ingilizce

Matematik dersini kag¢ kisi sevmektedir?
60

SAYFA 51

ALGORITMA

56






Dr. Bilent COBANOGLU

DikKATLE DUSUNDUREN
ALGORITMA VE

kodlama

: ETKINLIKLERI

o c Cocuklara kod yazmayr 6gretmekten daha cok
_) onlan kod yazmaya tesvik etmemiz gerekir. Bunun igin
okul oncesi egitiminde c¢ocuklarimiza kodlamanin
temel mantiini 6gdretiyoruz. Bu kitapta eglenceli
oyunlar, etkinlikler ve boyamalar ile g¢ocugumuza
sistematik bir algoritma mantigini yerlestirmis oluyoruz.

Yalniz lotfen unutmayiniz ki Sevgili Ebeveynler ve Ogretmenler, kitaptaki
etkinlikleri mutlaka ¢ocugunuzla birlikte yapin. Tom etkinlikleri hizli ve
hatasiz yapmasini degil, farkl seyler denemesini 6nemseyin.

Cocuklarimizigin kodlama egitimi ile analitik dOsunme becerisi kazanimini
saglar. Olay ve durumlar arasindaki iliski saglama becerisi gelisir.
Problem ¢6zme yetenegdi becerisine katki saglayip, sistematik dosinme
mantigini kavratir.

KAZANIMLAR
Algoritmik Dusinme Akil ve Mantik YUrUtme
Yénerge Takip Becerileri islem Becerisi
Dénguler ve Kodlama Mantigi Dikkat GU¢lendirme
ikili Sayi Sistemi Sayisal Algi ve Sayisal Hafiza
Odaklanma ve Konsantrasyon Gelisimi Disinme Becerisi
Gorsel Algi ve isitsel Dikkat Gelisimi Farklh Disinme
Gorsel Hafiza ve Kaydetme Yetenegi Sezgisel DUsinme
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