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SABIT MI DEGISKEN Mi?

Biiyiiyorum Sarkisi

Sabit : 1lk bigimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir. Ismim sabittir benim
Yasim degisken

Degisken : Ik bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bigimler | ve degistikce yasim

alabilen ifade ya da nesnelerdir. Degisirim bedenen

Degisiyorsa demek ki
O da bir degisken
Degistikce degiskenler

Blylyorum her yil ben...

KIMLER

BURADA

KALTYOR?

Son zil calp da bizler okuldan gidince okulda neler
- B kaliyor biliyor musunuz? Peki burada kalan sabitler
biz yokken neler yapiyor olabilir acaba? Onlar da
kendi aralannda sohbet edip gun boyunca olanlar
hakkinda konusuyorsa... Neler konusabilirler?

ZILIN ARDINDAN

Bir aksam okulun son zili calip da orenciler eve gitmek icin heyecanla okuldan glkbiktan sonra bir sessizlik baglar
okulda. Aradan gegen bir sire sonra okuldan baz sesler duyulmaya baslar,

(OFFF, yine ne cok yorulduk! (Sralar)

Bugin ne kadar heyecanlydilar gocuklar degil mi? (Kapi)

Evet, Ayse bugin odevini égretrmenine beslim etmek icin kosarken baca@ini benim koseme carpti. Caru
yandi diye gok Gzildim, (Swralardan birisi)

0 da bir ey mi gocuklar sabah sinifa giderlerken bana carphlar. Bir an desop kinlacagimi sandim ama
Yusuf beni havada yakalayip yerime yerlestirdi, Bu beni gok mutlu etti, (Bilgisayar ekram)

Sanshyrmgsimiz. Ben bugin biraz ywprandim. Birkag gocuk beni alip bir yere goturduler. Beni gaturirlerken
atacaklarini sandim ance, korkbum. Oysa cocuklar beni onarmalan igin idareye gétordoler. MOdir yardimasinin
odasina girince nasil sevindim, anlatamarm, Simdi daha iyiyim. (Cop kutusu)

Ernir de beni unuttu, Odevi de vardi bende. Bu akgam yapmast gerekiyordu.[Emir'in kitabi)

0 sirada okulun bos koridorlaninda bzl huzlh ayak sesleri duyulmaya baglayinca sinftaki sesler kesilir, Ernir huzla
sinifa girip masasina gider ve masasinin Uzerinden kitabini alip kosarak siniftan gikar.

Ernirin ayak sesleri kesilince sinifta yeniden sesler baglar.

Ermir geliyormus. Ben de kitabim unuttu diye endiseleniyordum. Neyse ki gok geg olmadan habirlad).
(Emir'in kitabi)

Sernra da pec olrmadan habirlasayd keske unuttupu kalemligini. [Semea’nin kalemligi)

Konusmada yer almis olabilecek sabitleri ve defiskenleri asagiya yazin.

SABIT DEGISKEN
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BOL, PARCALA, COZ

Basit Problem: Basit adimlardan olusan ve her kosulda ayni yonde ilerleyerek ¢oziilebilen problemlerdir.
Ornek: Araba yikamak, kek yapmak, evden okula gelmek vb.

Karmasik Problem: Duruma 6zgli ve sartlara gore degisebilen ¢dziim adimlarindan olusan ve alt
problemlere ayrilabilen problem tiirleridir. Coziim icin takim calismasi gerekebilir. Ornek: Araba lastigi
degistirmek, pazar aligverisi yapmak, okulda basarili olmak vb.

Bir problemi ¢dzmek ya da belirli bir amaca ulagsmak, bir isi gergeklestirmek icgin tasarladigimiz yola
algoritma denir. Algoritma yardimiyla bir isi adim adim gergeklestirebiliriz. Aslinda algoritmalar
yagamimizin bir parcasidir. Pek c¢ok isimizi farkinda olalim ya da olmayalim algoritma yardimiyla yapariz.
Bu islerin tiimiinde, algoritmalardaki gibi belirli bir sira bulunur.

Ornek Algoritma Calismalart
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BASIT ve PROBLEMLER

Asagidaki tabloda bazi basit ve karmagik problem climleleri yer almaktadir:

bagajdan ¢ikar. *Aracin
oniinde ve arkasinda
uygun mesafede
reflektorleri yerlestir.
*Yedek lastik var m1 ve
saglam m1 kontrol et.
Lastik degistirmeyi
bilmiyorsan servisi ara.
Lastik degistirmeyi
biliyorsan basliyoruz.
*Krikoyu tak ve araci
yiikselt. Patlayan lastigi
sok. *Yedek lastigi tak.
*Patlayan lastigi araca
yerlestir. *Araci indir.

1. Bu problem ciimlelerini okuyunuz ve sizce basit (B) mi yoksa karmagsik (K) mi oldugunu tespit
ederek (B)ya da (K) harflerinden birini yuvarlak i¢ine aliniz.

2. Problem siitununda yer alan her bir problem i¢in uygun oldugunu diisiindiigiiniiz olas1 ¢6ziim
onerilerini Olas1 Coziim Onerileri siitunundan tespit ediniz. Problem ciimlenizin basinda yer alan
numarayi (1, 2, 3, ...) olasi ¢6ziim Onerilerinin basinda yer alan harfler (A, B, C, ...) ile eslestiriniz

3. Her bir problemin ¢oziimii i¢in ortadaki siituna olasi ¢6ziim Onerilerinden yararlanarak kendi
algoritmanizi olusturunuz.

Problem Olasi Cozim Onerileri
1. Arabayla yolda gidiyordunuz ve aniden lastik patladi. |A. Fen Bilimleri projesinin konusuna tekrar
B-K bakarim ve evdeki malzemelerle yarma kadar ne
yapabilecegimi diisiinerek, yapabilecegim en iyi proje
tasarimini hazirlamaya baglarim.

2. Tam aksam yemeginden kalkiyordunuz ki daymniz |B. Bilisim alanina olan ilgimi, bilgiye doniistiirmek
arayip size geleceklerini soyledi ve misafirler i¢in bir | igin aragtirma ve c¢alismalar yaparim. Biligim
hazirliginiz yok. Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretmeni olabilmek igin

B-K hangi okul ve bdliimleri tamamlamam gerektigini
arastiririm.  Aragtirmamdan  elde  ettigim  veriler
dogrultusunda bu derslerime daha ¢ok ¢aligirim.

3. Yarm Fen Bilimleri projesini teslim etmeniz |C. Mezuniyetle ilgili islemleri belirlerim ve
gerekiyor ama heniiz projenizi tamamlamadiniz stralarim. Sirastyla islemleri tamamlarken

B-K arkadagslarimla vedalasir ve goriigmeyi siirdiirmek igin
cesitli yollar belirlerim.

4. Okuldan mezun olacaksin. Ama mezuniyet siirecinde |D. Arac1 en giivenli sekilde yolun kenarina ¢ekerek
neler yapman gerektigini bilmiyorsun. uyart igin gerekli isaretlemeleri yaparim. Bagaji acarak

B-K ihtiyacim olan malzemelerle birlikte stepneyi ¢ikaririm.
Patlayan lastigi stepne ile degistiririm.

5. Biiyiiyiince Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi |E. Aksam yemegini hemen toplar ve misafir
O0gretmeni olmak istiyorsun ama nasil bir siire¢ | agirlamaya dair evimizde neler oldugunu gbzden
izlemeniz gerektigini bilmiyorsun. geciririm. Evdeki malzemelerle ne yapabilecegimi

B-K belirler ve hazirliga baglarim.
ALGORITMALAR
1.... 2... 3.... 4.... 5...

*Arabayi giivenli bir

sekilde durdur.

*Dortliileri yak. *Aragtan

inerek reflektorlerini
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PROBLEM COZMEK BENIM iSiM

Problem Nedir?

Problem, ¢oziilmesi gereken sorun ya da asilmasi gereken engel anlamina gelir. Giinliik hayatta sik
sik problemlerle karsilasiriz.

Karsilastigimiz bir problemi ¢6zmek i¢cin ne yaparsimiz?
Bir Problemin Coziimii I¢cin...

» Problemi iyi anlamak
» Kisa ve anlasilir bigimde ¢6zmek
» Ve sonucun dogrulugunu kontrol etmek

Problem Cozme

Giinliik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda olmadan adim adim ¢dzmeye
caligiriz.  Ornegin  yazi yazarken kaleminizin ucu kirnldiginda su  adimlart  takip
ederek bu sorunu ¢dzersiniz.

Kalemtiras1 ¢ikar.

Kalemi al.

(Cop kovasinin yanina git.
Kalemin ucunu ag.
Sirana geri don.
Yazmaya devam et.

ocoarwnhE

Peki Ya Bilgisayarlar?

#include <stdio.h>

Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi ¢6zmeye ¢alisir.
2 #include <conio.he
Kullanic1 tarafindan kendisine verilen komutlari adim adim by mmeskesmanicon
5
g

int sayi:

printf{“bir sayi giriniz");
scanf{"sd", ksayi);

for(int i = Z:sayi=l;i++){

uygulayarak problemin ¢ézlimiine ulasir.

2 while {sayiki=—0){
10 printf(7sd 7, i);

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod» adi verilen bilgisayarn .. ceri - sems 1 i
anlayacagi dilde yazilmis 6zel komutlardan olusur. Bu kodlarda ’
programlarin yapacaklari islemler adim adim belirtilir. Bilgisayar bu
kodlart sirasiyla adim adim uygular ve sonuca ulasir. Bu kodlar bilgisayar yazilimcilar tarafindan
yazilir.

Kodlamadan Once...

Kodlamaya baglamadan once olusturacagimiz yazilimmn adim adim ne
yapacagini tasarlamamiz gerekir. Iste acik ve net ifadelerle problemin
adim adim ¢oziimiinii gésteren bu taslaga «algoritmay» adi verilir.

Programlamanin ilk adimi1 algoritma olusturmaktir.
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Algoritma

Lamba calismiyor

Bir problemin ¢6ziimiinde izlenecek yol anlamina gelir ve problemin
¢Ozlimiiniin adimlar halinde yazilmasiyla olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baslangict ve sonu bulunur. Her adimda
yapilacak islem acikca belirtilir.

Yeni bir lamba all

Algoritma kullanarak;

*  Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ozeriz.

*  Problem ¢dzme siirecini takip ederiz ve nerede hata yapildigini gorebiliriz. « Tiim olasiliklar
gbzden gecirebiliriz.

* Hatali islem yapma olasilifimiz1 azaltiriz.

* Olasi hatalarimizi diizeltebiliriz.

*  (Coziime ulagmak i¢in farkli yollar1 deneyebiliriz.

*  Problemin ¢6ziimii i¢in harcayacagimiz siireyi kisaltiriz.

Ornek Algoritma
Simdi basit bir problemin ¢ézlimiinii gosteren bir algoritma hazirlayalim.

Ayran yapip bardaga dolduralim.

Adim 1: Bagla P G A
Adim 2: Yogurdu kaba koy. - ! s
Adim 3: Su ekle. /

Admm 4: Cirp. N Ay "

Adim 5: Tuz koy. N, w’/f

Adim 6: Bardaga doldur. » \ Uj
Adim 7: Bitir.

Ornek Algoritma — 2
Arabayi calistirip yola ¢gikalim.

Adim 1: Bagla

Adim 2: Siirticii koltuguna geg.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalar1 kontrol et.
Adim 5: Anahtar tak.

Adim 6: Kontagi ¢evir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese geg.

Adim 9: Gaza bas.

Adim 10: Bitir.
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Uygulama

FARKLI YOLLARDAN AYNI COZUME

Karsilastigimiz bir sorunu farkli yollardan ¢ozebiliriz. Simdi bununla ilgili bir 6rnek yapacagiz.

ZAFER 2

LABIRENTi

Zafer, ¢ok biiyiik bir okulda 6grenciydi. Okul dyle biiyiiktii ki yeni
baglayan 6grencilerin ilk giinlerde okulda kayboldugu bile oluyordu.
Okul ayn1 zamanda oldukga karmasik ¢ikis yollarina sahipti. Ancak
Zafer acisindan bu sorun her okul ¢ikisinda bir eglenceye doniisiiyordu.
Zafer, okulun bu 6zelligini bildigi igin her giin farkl1 yollardan ¢ikis
kapisina giderek eglenmekteydi.

Ancak Zafer bir gilin uzun bir yohi denemisti ve servisteki arkadaslarini az da olsa bekletmisti. Arkadaglarini
bir daha bekletmek istemeyen Zafer, ¢ikis kapisina en kisa yoldan gitmeye karar verdi.

-

-

Zafer’i en kisa yoldan servise ulastirmak icin yardim etmeye ne
dersin? Yandaki labirentte Zafer’i okulun ¢ikis kapisinda bulunan
servis aracina ulastiran t¢ yol bulunuyor. Senin ilk gérevin bu yollari
hizl bir bicimde bulmak. ikinci gérevin ise bu yollari uzunluklarina
gore siralamak. En kisa yol Zafer’i servis aracina en ¢abuk ulastiracak
olan yol olacaktir.

Bu yollari gizerken ya da uzunluklarina gore siralarken birim
noktalarini kullanabilirsin.

Haydi is basina! Zafer’i servise ulastiran en kisa yolun algoritmasini
net ifadelerle asaglya yaz ve servise en kisa zamanda ulasmasina
yardim et!
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EN KISA YOL

Asagida A’dan B’ye giderken kullanacaginiz 3 farkli yol yonergesi bulunmaktadir. Her bir yonergenin
altinda bulunan algoritmalar1 inceleyiniz. Algoritmalardan yararlanarak en kisa ve en uzun yolu belirleyiniz.

1. A’dan B’ye bir yesil bir maviye ugrayarak git. 0 o

a) 2 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim doguya, 1 birim
giineye, 3 birim batiya, 1 birim giineye, 3 birim doguya git. b) 3 . .
birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2
birim giineye git. ¢) 2 birim doguya, 1 birim giineye, 3 birim
doguya, 3 birim batiya, 2 birim giineye, 2 birim doguya git.

2. A’dan B’ye iki kirmiziya ugrayarak git.

a) 3 birim doguya, 1 birim giineye, 2 birim batiya, 1 birim
giineye, 4 birim doguya, 1 birim giineye git. b) 1 birim giineye, 1
birim doguya, 1 birim kuzeye, 2 birim doguya, 3 birim giineye, 2
birim doguya git. ¢) 3 birim doguya, 3 birim batiya, 1 birim
giineye, 1 birim doguya, 1 birim giineye, 4 birim doguya, 1
birim giineye git.

3. B’den A’ya once yesile sonra maviye ugrayarak git.

a) 3 birim giineye, 2 birim doguya, 2 birim kuzeye, 3 birim doguya, 2 birim giineye git. b) 2 birim doguya, 3
birim giineye, 2 birim doguya, 3 birim kuzeye, 1 birim doguya, 3 birim gilineye git. ¢) 2 birim doguya, 3
birim giineye, 1 birim doguya, 2 birim kuzeye, 2 birim doguya, 2 birim batiya, 2 birim giineye, 2 birim
doguya git.

NOTLAR:

81

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu



Bilisim Teknolojileri ve Yazilm 2018-2019

6. Sinif Ders Kitabi

AYIKLA PiRINCIN TASINI

FARK FARK EDELIM

S

Yagmur okulun basketbol takiminda
oynamaktadir, Haftada (g gln (pazartesi,
carsamba ve cuma) antrenmana gitmektedir,

Antrenman gunlerinde antrenman gantasini
yanina almasi gerekmektadir.

Antrenmani 15.30'da okul gikisi yapmaktadiriar ve
antrenman gantasini unutursa eve dondp almasi
igin zamani kalmamaktadir. Ders saatlerinde cep
telefonu kullanamadigi igin antrenman ¢antasini
antrenman gunleri sabahtan yanina almasi
gerekmektedir,

Yagmur sUreci saglikl yurdtebilmek igin
telefonunun alarm sistemini kurmustur.
Yagmur'un algoritmasinda her seye karsin
aksayan bir seyler olmustur.

Algoritmasini dizenleyebilmesi igin Yagmura
yardimar olur musunuz?

Hatal Algoritma:
1-Basla
I-Antrenman gantani al.
¥ Hayir Ise 8. adima git.
4-Evet ise 6. adima git.
3 Antrenman gantan
yanina almak i¢in saat
07.00'ye hatirlatma
kur.

Doiju Algortma

0060 ¢
g U
Ercan okuldan gikinca ¢alismak ve ddevierini yapmak
icin dayisinin is yerine gitmektedir. Dayisinin ig yeri
¢arsidaki GUnay Han'in 7. katindadir. Handa bir
asansor yer almaktadir ama kat dUgmelerinde sorun
bulunmaktadir. Asansdrde 8 kath dUgme sistemi
olmasina karsin asansor yalnizca 5. kata kadar
¢lkrmaktadir. Yani siz gitmedigi katlarin digmesine

Ayrica, Gocuklarin yalniz bagina binmelerini
engelleyebilmek igin de min. 30 kg. ylk sinir vardir.

nasil giderebilirsiniz? Yardimel olur musunuz?

~

bassaniz bile asansér kabini sizi 5. kata géturmektedir.

Asansdru ¢alistiran algoritmay kurarken yapilan hatay

Snarlo J

— v D
Ayla yil sonunda sunacagl proje igin ok guzel bir kaynak
internet adresi bulmustur. internet sitesi aragtirmaya gok
uygundur ve Ayla'nin arastirmasini destekleyecek bir

uygulama yazilimi igermeaktedir.

Yazilim bilgisayara indirilebilir olmakla birlikte bunun igin baz)
izinlere gereksinimi vardir. Uygulama 12 yagin altindakilerin
kullamimina ag ik degildir. 12-15 yag araliginin kullanabilmesi
igin SMS onayli veli izni gerekmektedir. Gelen onay kodu Ug
defa Ust Uste yanlis girilirse sistem girise izin vermemektedir.
15 yas Uzeri yas grubu ise kullanabi

Tum dlgUtler cergevesinde Ayla'nin bilgisayarina indirmek
istedigi uygulama yaziliminin algoritmasini kontrol eder

it it

I- Basla

I "Tek baginiza
asansore
binemezsiniz" yaz.

¥ Kat degeri 4'ten
buyik ise 7. adima git.

& Kullanicr agirhgini,
agirlik degiskenine ata.

- Kat degerine atanan
kata ¢k ve 9. adma git.

f- Kat degiskenine,
basilan kat numarasini

Dogju Algoritma

misiniz?
Hatal Algortna: Algortma:

1 Basla g:

I- Kisa mesa] gbnder

¥ Kod yanlis ise 7. adima
git.

4 Sayac degiskenine O ata.

& Sayag degerini 1 arttir.

6 Veli cep telefonu iste.

¥ "indirme islemi
kullamiminiza
acllamamaktadir’ yaz.

& Yas degerini oku.

§ Yas 12'den kiguk ise 13.
adima git.

10- Sayag degeri 3ten buyuk
ise 13. adima git.

1t Kisa mesaj ile gdnderilen

t- Pazartesi, garsamba ata. onay kodunu oku.
veya cuma mi? f- 5. kata gk ve 9. adima 1- Dosya indirme islemini
7-Okula git. git. yap ve 14. adima git.
8-Bugln gunlerden ne? b Agirlik 30'dan kuguk 15 Yag 15'den blylk ise 12.
b Bitir. ise 8.adima git. adima git.
& Bitir #- Bitir.
\ \ J J
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Asagida goérdiginiz hikayede yolunda gitmeyen seyler var! Anlamsal ve kavramsal hatalarin bulundugu
bu hikayeyi anlasilir hale getirmeye ne dersiniz? Hikdyeyi diizeltirken kimi zaman sézctiklerin yerlerini
degistirebilir, kimi zaman da climle anlamini bozan sézciiklerin yerine bagka sézciikler kullanabilirsiniz.

. .

BONLEBECEMNEBU ke

Osman, basucundakl gdzlerini calinca saat acar. yatagindan ayaga hemen kalkar. dislerini
yikayip yUzunu fircaladiktan sonra kahvaltisini giyinir ve yapar. Osman giyen ayakkabilarini
formasini dizeltir, evden takar ve ¢antasini ¢ikar. yoluna gitmek icin okula koyulur.

arkadaslar da okula koyulurlar yola gelmek icin. yolun kdselerinde yolunda karsilasirlar okul
ayri ayri. amca kosedekl lyi cocuklara marketteki dersler diler. kapidaki ginaydin glvenlik
girerlerken der ¢ocuklara okula. 6gretmenlerini dogru giderlerken gorurler merdivenlerde
sinifa. beden Osman egitimi der dgretmenine gunaydin. merdivenlerde grup dogru grup
devam ederler siniflarina égrenciler. zil oturur ¢alinca herkes siralarina. 6gretmen alir sinifa
ve gelir yoklamayi.

gelmeyen der 6grenciler igin sinif yok arkadaslari, gelenlerse burada. Ogrencilerin yavas
sesi ve nefesi yavas sinifi 1sitir. konusmaya 0gretmen baslar, bilisim dersimiz teknolojileri ve
bugln yazilm. bilgisayarlarinizi simdi agin. bilgisayarlanimizdan kedi programimizi simgesi
olan calistirin. Aysenin agllmayinca yeniden dener agmayl bilgisayar.. agamayinca
dgretmenini caginr. klavye tiklamalari fare tuslari dakikalar dakikalar kovalar karisirken. zil
icin alar sinif aniden ve tenefls bosaltirlar.

okulun kantininde sira olmustur. en susamli ¢cok simiti severler. kantinin siraya dnundeki
girilir, su bir alinca ¢ikilir sise siradan. elinde hizla sisesi merdivenlere su ydranur zil
yetisebilmek icin derse galmadan. bir onceki materyalleri altina dersin siranin kaldirlir ve
yenl baslayacak heyecanla hazirlik derse yapilir
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Asagida bulmacalarda piyonu varis noktasina ulastirmaya calisacagiz. Bunun igin sirasi

MIKM karigik olarak verilmig algoritmalari dogru bir gekilde siralaman ve bu siralamay
i bDulmacalanin altindaki bos sttuna yazman gerekiyor. Piyon tek seferde yalnizca bir
PIRINCI cukurun Uzerinden atlayabilir. X'ler asilamayan engelleri gosterir.

TA&I“I M piyon Q:Gukur X:Engel <M Varis Noktas
X|X|X X X X X X X X[ X[X|0o] [X X
XX XX X X XX XX X X XX XX X X
X{X[X| (XX [X[X] [X XIX[X| (XXX [X] [X X[X[X|= o X
X - XX - X X X|O X XX
X oX |X|[X X X|X OfX [X|X X X QlO[X X |X X
X X[ |[X[X X{X| [0 |[X] [X|X X X XX
X X|X[O[X|X|X X X X|O|X|X X X| [X|X[O[X[X|X X
XX X[ XX XX X[ XX X X[ XX
0|0|0 X | X X o o] X X 0o|0|0 X | X X
-~ XX [X -~ XX X[ X -~ XX [X
Zipla 2 adim ilerle 1 adim ilerle
4 adim ilerle Sola dén 1 adim ilerle
2 adim ilerle Sola don Zipla
Zipla Saga don 3 adim ilerle
2 adim ilerle 2 adim ilerle Saga don
Saga don Zipla Sala don
Sola don Sola don Saga don
Zipla Sola don
2 adim ilerle 1 adim ilerle
Zipla 1 adim ilerle
Saga don 1 adim ilerle
Sala don
XXX X X X[X|X X X
X[ X| [X|X X X X[X| [X][X X X
XXX [ X|X[X|X] |X X X[ X]| [ X[X[X]X] X
X X X X o X
X o(X |X|o| [X X| |o XX X
X X X X| X X X[ [X
X X[ X[O/X|X X X=X X0/ X[X|O X
XX o |X X|X o |[X
oo |0 X X -~ o|o|o XX X
- X| [X]|X X -~ XX X -~
. dim ilerl Dilersen bu alana kendi bulmacani
§§§|gno|rLerle T :d:m h::é gilzebilir veuarkadaglarlnlla ;irlikte bu
Sola dén 2 adim ilerle bulmacayi ¢ozebilirsin.
Saga don Zipla
3 adim ilerle Sola don
2 adim ilerle Sola don
Saga don 1 adim ilerle
1 adim ilerle Sola dén
Zipla Zipla
Zipla 2 adimilerle
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SIMDI BIRAZ MATEMATIK

UYGULAMA Genelleme: Bir probleme ait ¢6ziimii benzer dzelliklere sahip farkli problemlerin ¢6ziimiinde
kullanilabilecek ortak bir yontem bulmak.

) * e r’
GordUgunuz gibi A sitununda yer alan problemlerin ¢ézimo C
I | I sttununda verilmistir, Bu ¢alismada amacimiz zorlu matematik ~
- problemleri ¢bzmek degil asagida ¢ozimleri verilen problemlere 4 2 B

® benzer, en 6zgln problemi tretmek! Haydi simdi grup
arkadaslarinizia birlikte en eglenceli, en ilging ve en komik -t
I problemleri bulmak igin kollar sivama vakti. ‘

A) 1. PROBLEM B) 2. PROBLEM C) cOzOM

Karenin gevresini hesaplayiniz. cgenin gevresini hesaplayiniz Tum kenar uzunluklarini topla

Bir manav 200 kasa domates,
175 kasa elma satiyor. Elma-
lanin kasasini 10 TL'ye domates-
in kasasini ise 5 TL'ye satiyor.
Manav bu iki Urdnun satisindan
kag TL kazanmistir?

175x10=1750
200 x5 =1000
1750 + 1000 = 2750

Ayla her ay 12 TL biriktirerek 4
ay sonra qok istedigi bir bilim 12x4=48
setini alacaktir. Bilim setinin 70-48 =22
toplam fiyat: 70 TL ise Ayla'nin

daha kag TL biriktirmesi gerekir?

Bir ¢iftlikte bulunan tavuklarin

ayaklarinin sayisi 28, ineklerin 28:2=14
ayaklarinin sayisi ise 48'dir. Buna 48 o7 12
gore giftlikte bulunan tavuk ve 14+12 =26
ineklerin taplam sayisini

bulunuz.
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1. Hafta

Scratch bir grafik programlama dilidir.

Scracth ile resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araglarini bir araya getirebilir, kendi
animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimiz tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler anlatabiliriz.

Scratch’in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayiizii vardir. Scratch arayiizii 3 ana bdlmeden olusur.

1.  Blok Paletinde karakterleri programlamak i¢in kullanilan bloklar vardir.

2. Kodlama alan bilgisayar programini yazdigimiz yerdir. Buraya bloklart ¢ekip birakarak programimizi
yazariz.
3. Proje ekrani bizim sahnemizdir. Tasarladigimiz hersey Scratch’in sahnesinde hayat bulur.

Scratch bir grafik
programlama
dilidir.

YESIL BAYRAK

tiklayin

Kodlari galistirmak igin

BLOK PALETI
Karakterlerinizi
programlamak
icin kullanilan
bloklar.

| Yeni karakter; @ ﬁ W

KOD ALANI

Bloklarin
siiriiklenip kod
kiimelerinin
olusturuldugu
alan.

x:-520 yi 147

PROJE EKRANI
Scratch
tasarimlarimizi
canlandirma yeri

Yeni karakter
digmeleri

Karakter listesi
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Scratch sahnesi aslinda bir koordinat diizlemidir. Biitiin animasyonlarimiz ve bilgisayar oyunlarimiz
bu koordinat diizlemi tiizerinde tasarlanir. Scratch karakteri olan kedi program agildigt zaman (0,0)

noktasindadir. Ekranin iistiinde karakterlerimizin x ve y degerlerini gorebiliriz.

Karakterl

(X:-240,Y:0)

v [(%:0,¥:180)

(%X:240,Y:0)

1. Kod Boliimii

[ (x:0,v:-180)

X

Kod bélimi ana ekranin en solunda bulunan bélimdiir. Bu bolimiin st kisminda, bu boéliimde
yeteneklerine  gore
gruplanmislardir. Asagidaki sekilde de goriildiigii gibi 8 farkli grup olarak sunulan bu boliimdeki sekmelere

kullanabilecegimiz kodlarin gruplart yer almaktadir. Genel

tikladiginizda, tikladiginiz gruba ait tanimlamalar ekranda belirir.

[ Kontrol
Algilama

{ DOperatirer

Degiskenler

olarak kodlar,

adim gidin
G derece diniin

& derace doniin

EER yiniine doniin

dogru diniin

x: [ ¥: [ kenumuna gidin
‘a gidin

cerfetzm (0] A o) e

=i degistirin
=i [@ yapin
¥'yi dedistirin

¥'yi @ yapin
Kenarda ise, ziplatin

x konumu
¥ konumu

i
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2. Kodlama Paneli

Bu boliim ana ekranin tam ortasinda bulunan kisimdir. Temel olarak bu boéliimde yine iki ayr
pencereden olusmustur. Ust pencerede bulunan bilgiler, kullandiginiz karakterin ismi, yeri, yonii ve
karakterin donebilme yetenegini bildiren bilgileri barindirir.

Karakteri dondiirir.

Karakterl
Qg\_ i ] L] “any 90
‘|"az|IarYKnstﬁmlerYSEsler1

Karakterin saga ya da sola bakmasini
saglar.

Bu diigme segildiginde karakterin

donis yapma imkani kisitlanacaktir.

3. Sahne ve Karakterler

Ana ekranin sag iist tarafinda bulunan boliim, sahne olarak adlandirilir. Karakterlerinizin ve olaylarinizin
gerceklesecegi yer burasidir. Sahne x ye koordinatlariyla kontrol edilir. Isaretginizi sahne iizerinde
gezdirdiginizde, sahne boliimiiniin sag alt kdsesinde x ve ye koordinatlarinin degistigini gorebilirsiniz

Sahnenin sag iist kosesindeki yesil bayrak programi g¢alistirmanizi saglar. Kod blogunda yazmus
oldugunuz komutlar ¢alismaya baslar. Yine sahnenin sag st kosesinde bulunan kirmuzi yuvarlak ise
calistirmis oldugunuz bir programi durdurmanizi saglar.

Sahnenin altinda yer alan karakterler paneli hazirladigimiz ya da hali hazirda Scratch ile beraber
gelen karakterlerin bulundugu kiitiiphaneden sectigimiz, karakterlerin bulundugu paneldir.

®i-208 4198

Yeni karakter; a ‘?’

g
\\,_v

Karahte..,

Karakterler panelinde sahneye tikladigimizda agilan kod paneli sahne(arkaplan) a ait diizenlemeler
yaptigimiz boliimdiir.
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Karakter ¢ogaltma d.

Karakter silme d.

Karakter bliyitme d.

Karakter kigtltme d.

[8, Scratch 140fau-Junﬁ
e e
\

\

Calismayi kaydetme

Dil secenegi digmesi . .
digmesi

CGalismayi scratch sitesine
yuikleme diigmesi

Etkinlik 1 : Geometrik Sekiller

1. Karenin i¢ agilarindan biri ka¢ derecedir?..................
2. Eskenar bir liggenin agilarindan biri kag derecedir?....................

Asagida size verilen komutlarla kare, tiggen ve dikdortgen ¢izen ¢alismay1 hazirlayalim.

 bosluk | tusuna basildiginda

€ adim git

(90 | t) derece don l

Kalemle cizilenleri temiz

Kalemi bastr

Kalem boyunu 9 yap
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Etkinlik 2: Uzayl ile Sohbet

Karakterimize tiklandiginda bize adimizi sorsun ve soruya bizim verdigimiz yanit1 Kullanarak bize yeni bir

mesaj versin istiyoruz.

Bunun igin kontrol, algilama, gorinim ve degiskenler bolimlerinden bloklar kullanacagiz. Etkinlik

tamamlandiginda liitfen komutlar agagidaki bosluga yazalim.

Etkinlik 3: Say: Tahmin Oyunu

Say1 tahmin oyununu bilmeyen yoktur sanirim. Bizim oyunumuzda da karakter aklindan 0-100 arasinda bir
say1 tutmaktadir. Kullanici karakterin tuttugu bu sayiy1 tahmin etmeye ¢alisir. Yaptigimiz tahmin karakterin
tuttugu sayidan biilylik veya kiigiik olmasina gore kullaniciyr verdigi mesajlar ile dogru sayiy1r buldurmaya

caligir. Bakalim en az tahmin ile bulabilecek misiniz! ©

Bu oyun i¢in bize lazim olan degisken sayisi: ..............c.ooeni
Oncelikle degiskenlerimizi olusturarak baslayalim.

Oyunu yaparken asagida kodlarda bos kalan yerlere gelmesi gereken kodlar1 da yazalim.

tklaninca

tsayisi o, molsun

sayl )

D @
ETTEITEYT dive sor ve bekle
3

tahmin , yamit olsun

m de o saniye

e

o G D -

Tebrikler bildiniz.... :) Tahmin Sayisi: EIEREEESTEE 1 EE1 T3

de 6 saniye
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Etkinlik 4: Meyve Sepeti

x: [0 ile EZ1) arasi rastgele secin y: EE) konumuna gidin

y'yi B degistivin
Eger y konumu < [BEQ] ise

x: ' ([EZT) ile €I} aras: rastgele secin y: konumuna gidin

Yukarirdaki komutlar oyunun basinda elmanin sahnenin {ist
noktasinda rastgele bir yere gitmesini sagladiktan sonra
sahnede yukaridan asag1 diismesini saglar, sahnenin en alt
noktasia(y<-180 konumuna) gittiginde tekrar sahnenin tist
noktasina gitmesini saglar.

tklandiginda
Elma Sayisi | [i] yapin

yvaklasiyor mu? | ise siurekli

kadar degistirin

x: | BT ile arasi rastgele secin y: konunmuna gidi

Yukaridaki komutlar oyunun baslangicinda sepete toplanan
elma sayisini belirten degiskeni sifirlar, elma sepete her
degdiginde toplanan elma sayisim bir arttirarak tekrar sahnenin
yukarisinda rastgele bir noktaya gitmesini saglar.

wklandiginda
rengine degiyor mu? Jise surekli

n Elma | degiskenini degistir

€3 saniye bekie

Hemen Ustteki komut dizisi elma sahnenin altinda bir renge
degerse diisen elma sayisini yani sepete toplayamadigimiz elma
sayisini bir degistirir.

tiklandiginda

kostiimiine geg

tklandiginda

Disen Elma |% [[] yapin

Diisen elma sayisi oyunun basinda 0 olarak verilmistir. Dlisen
elma sayis1 3’e esit oldugunda kaybettin diye bir mesaj verip
tiim kodlari(bloklar1) durdurur.

eger. :a3d ok [tusunabasih jise

x'i degistir

;eé-er sol ok |tusuna basih Jise
x'i degistir

Sepetin sag ve sol yon tuslari ile sahnede saga ve sola
gitmesini saglar.

Sepete toplanan elma sayisi 5,10 veya 15 oldugunda sepet
kostiim degistirir.
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Etkinlik 5 : Top sektirme Oyunu

 ————————————————————

Tahta iizerinde top sektirme oyununu bilmeyenimiz yoktur sanirim. Top alt zemine degdigi zaman oyun biter

yanariz. Maksadimiz topun zemine degmesini engellemek.

Oyunu hazirlamak i¢in komutlar1 vermeyecegiz bu sefer.

Top duvara degdigi zaman duvardan geri donmesi gerekiyor.

Top oyun her basladiginda ayn1 konumdan oyuna baglamalidir.

Top alt zemine degdigi zaman oyunu kaybettiginize dair bir mesaj ekrana gelecek.

Top sekme tahtasina degdigi zamanda farkl agilarda doniis yaparak yon degistirerek oyuna devam
edecek.

Top sekme tahtasina her degdiginde pop sesi ¢ikarsin.

NOTLAR
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© KLAVYE PANONVZ . =37
SJI/

Birbirinde farkli modelde ve 6zellikte klavyeler vardir. Senin ) | 11 12 16 ‘ 17| |18
klavyendeki tus sayisi ve tuslarin dizilimi asagidaki gibi olmayabilir!

Caps Scroll
Lock Lock

e
ajs

)
|
|

1 Escape . | 4 |Shift | g Bosluk Tusu . 12 Back Space T 17 Home

O sirada yapilan isi yarida kesmek, vaz- | Yaz yazarken ikincil karakterleri (! * % [| Kelimeler arasinda bogluk birakir. g Fare imlecinin 6niinde bulunan karakte- |  Imleci satirin sonuna getirerek satirin
gecmek veya geriye donmek amaciyla B 7 ; gibi) yazmak i¢in kullamhr. Ayrica | R I risiler. Her baigta 1 karakter siler. 1 sonuna gitmeyi saglar. —
kullanihr. Kullandigimiz programlarda Caps Lock pasifken biiyiik harf, aktifken | = -

Esc tusu genellikle iptal digmesini I kiigiik harf yazmayi saglar. I 9 Alt Gr 13 Delete I 18 ‘Page Up
temsil eder. -

Tek bagina kullamlmaz. Ugiinciil karak-

| 1'1 S e T S_e(;_ilen nesneyi silmeye yarar. an‘_e imle- Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
2 Ta‘b (Sekme) 7 k5b thul_l 1 DEE S e terleri (@ [ ] gibi) yazmay: salar. cinin saginda bulunan karakteri siler. yukar: ¢itkmamizi saglar.
ek basina amlmaz. Degisik gérevle-
Belirlenen miktarda bosluk birakilarak ri vardir. Ctrl+C: Kopyala ! & Fare Tusu l I l |Ock
aym hizada yaz yazmaya yarar. Tablo- © Ctrl+X: Kes Ctrl+V: Yapigtir gibi... 10 Sag § ! 1 14 End i 19 Num
larda hiicreler arasi gecis yapmayl ) . Farenin sag tusu ile ayni gérevi gorir. Imleci satirin sonuna getirir. Klavyenin sag tarafinda bulunan niime-
saglar. Internet sayfalarinda nesneler 6 WlndOWS Tusu i i 15 D . rik tuglarin kullanilmasini saglar. Uyan
arasi gegis yapmayi saglar. g » — i K ¥ e own . 1siklarindan Num Lock 15181 yanarken
— Windows 1$1<_9.tl.1.n Elstemmde B 1 1 Entel' ‘ - Pag o e niimerik tuglar kullanabilirsiniz.
3 CapS Lock Baplatmenisong acmay saglr: Onay tusudur. Bir islemi onaylamak i¢in Elz .Sla?:?ngﬁ;:ik:f};:fmmusu kedar)
Biiyiik harf yazma tusudur. Klavyenin ‘ 7 | Alt k kullambr. Ayrica kelime isle);)c.i prog- L e S i 2 0 Uyarl Islklarl
sa iist késesinde bulunan uyar 1511 ya- I - i ' EepI A SRalins § e panii e . 16 Insert ' Num Lock, Caps Lock ve Seroll Lock
niyorsa tus aktif haldedir ve biiyiik harfle Diger tuslarla beraber kullamhr. Orn: ratolugturmays yarar. tuglarmn aktif olup olmadiin gdsterir.

yazilir. Ctrl+Alt+Del: Gorev Yoneticisini acar Insert agikken yazilan karakter saginda-
ki karakteri silerek onun yerine geger.

[ [ esc escapeyTusu W [ FONKSIYON RN | OzELTUSLAR [ | NOmerikTustAR [ YON TUSLARI (| UYARIISIKLARI
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CTRL+C (Kopyala) o  ALT+ENTER (Seg¢ili nesnenin 6zelliklerini goriintiile)
CTRL+X (Kes) o  ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere i¢in kisayol meniisiinii ag)
CTRLA+V (Yapistir) o  CTRL+F4 (Ayn1 anda birden ¢ok belge agcmay1 saglayan programlardaki etkin
CTRL+Z (Geri Al) belgeyi kapat)
DELETE (Sil) o  ALT+SEKME (Ag¢ik 6geler arasinda gegis yap)
USTKRKT+DELETE (Secili 6geyi Geri Déniisiim Kutusu’na atmadan kalici o ALTHESC (Ogeler arasinda agilma siralarina gére don)

olarak sil) o  F6 tusu (Bir penceredeki veya masaiistiindeki ekran dgeleri arasinda dolas)
Bir 6geyi siiriikklerken CTRL (Segili 6geyi kopyala) o  F4 tusu (Bilgisayarim veya Windows Gezgini’ndeki Adres ¢ubugu listesini
Bir 6geyi siiriiklerken CTRL+USTKRKT (Secili 6geye kisayol olustur) goriintiile)
F2 tusu (Secili 6geyi yeniden adlandir) o  USTKRKT+F10 (Secili 6ge icin kisayol meniisiinii goriintiile)
CTRL+SAG OK (Ekleme noktasini sonraki sozciigiin bagina gotiir) o  ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere i¢in Sistem meniisiinii goriintiile)
CTRLA+SOL OK (Ekleme noktasini dnceki sdzciigiin bagina gotiir ) o  CTRLA+ESC (Baslat meniisiinii goriintiile)
CTRL+ASAGI OK (Ekleme noktasini sonraki paragrafin basina gotiir) o  ALT+Bir menii adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen mentiyii goriintiile)
CTRL+YUKARI OK (Ekleme noktasini 6nceki paragrafin bagina gotiir ) o  Acik bir meniideki bir komut adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen komutu
Ok tuslarmin herhangi biriyle birlikte CTRL+USTKRKT (Bir metin blogu gerceklestirir)

vurgula) o  F10 tusu (Etkin programda menii gubugunu etkinlestirir)
Ok tuslarimin herhangi biriyle birlikte USTKRKT (Pencere veya masaiistiinde o SAG OK (Sagdaki sonraki meniiyii a¢ veya bir alt menii ag)

birden fazla 6ge se¢ veya bir belgede metin seg) o  SOL OK (Soldaki sonraki meniiyii a¢ veya bir alt meniiyii kapat)
CTRLA+A (Tiimiinii sec) o  F5 tusu (Etkin pencereyi gilincelestir)
F3 tusu (Bir dosya ya da klasor ara) o  GERI AL (Bilgisayarim ya da Windows Gezgini’nde bir seviye iistteki klasorii
ALT+ENTER (Segcili 6genin 6zelliklerini goriintiile) goriintiile)
ALT+F4 (Etkin 6geyi kapat veya etkin programdan ¢ik o ESC (Gegerli gorevi iptal et)

Klavye Kisayollari
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