5.6. BIR ALGORITMA MASALI

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Algoritma kavramini aciklar.

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

MATERYALLER

5.6 B1 Karisiklik Oyun Kartlar:

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

Plastik siseler, yogurt vb kaplar:

Ip, lastik, misina, yiin ipler, kurdeleler

Tuvalet kagidi rulolar:

Kagit bardaklar

El isi kagitlari, poset dosyalar, kagit ya da kartonlar

Yapistiricy, tutkal, yapiskanli bant

Konserve kutulari

Hirdavat

Makas

Plastik ya da metal kasik, catal

Pipetler, ahsap dondurma cubuklar:

ONERILEN DERS AKISI

A. Bilgi : Bir Algoritma Masali (20dk)

B. Calisma : Karisiklik Oyunu (20dk)

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

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

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

A. BILGI - BIR ALGORITMA MASALI

SURE
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Algoritma kavramini aciklar.

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Kavrami, Islem Basamaklar1

UYGULAMA

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Bu hikaye www.computationaltales.blogspot.com sitesinden yararlamlarak Tiirkgelestirilmistir.
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2. Hikayedeki algoritma kavrami tizerine konusulur.

EK BLG
Bu hikaye muhtemelen daha once duydugunuz bir hikayenin biraz Alglorifma kTVﬁmI% sbkglemekfe[ bazlariniz
degistirilmis bir versiyonuydu. Hikayede daha once duymadigimz i%:,?g;,g“zfi&ak;;ku[Ena\,"m:nn;e%l);f;E[
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Hikayede gecen “Algoritma” kelimesi ile ne kastediliyor olabilir? g[hndaglran’m Harezm bolgeginde dogan
(O”rencilerden cevaplar alinir ) Harizmi aln{hl zamanda O rakamini ve daha
& P ’ sonraki yllarda 6greneceginiz x bilinmeyenini,
ilk kez kullanan kigidir.

3. Algoritma tanimi yapilir ve drnek verilir.

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

Ornek:

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

Buzdolabvmn kapagim ac.

Terayagim bul

Receli bul.

Ekmegi bul.

Terayagim ekmege siir

Receli terayagumn iizerine siir.

Regelli ekmegi midene indir. ;)

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

B. CALISMA: KARISIKLIK OYUNU
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Algoritmik islem adimlarini siralar. Onec® P ca

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik Diisiinme, Siralama, Mantiksal Sorgulama

ANAHTAR KELIMELER
Siralama

MATERYALLER
5.6.B1 Karisiklik Oyun Kartlar:

S 3 PE 0

HAZIRLIK

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

1. Ogrencileri 5'erli gruplara ayirin.

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

okur.

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

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

devam edilir.

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

sokmaya calisir.

Ornek:

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

Kart 2 : Pulu yapistirin (4)

Kart 3 : Ozenle yazin (1)

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

AKTIVITE : Mektup Géndermek

BALONCUK YAPMAK EKMEK ALMAK

Kapagii ag Sokaga cik

Kapan icindeki CUbUZY | Dikkcana gl
siseye daldir kkana gir

Cubug dikkatle tut Kasaya gotir

Hafifce ifle Paray: 6de

Bir tanesine elinle dokun

e Eve don ve sofraya koy

BULASIK YIKAMAK MAKARNA YAPMAK

Artiklan siyir Suyu kaynat

Sudan gecir Paketiag

Sabunla Suyunicine at

Durula 15 dk bekle

Kurut Sizgece dok

5.6.B1 Karisiklik Oyun Kartlar:

\ 5% OGRETMENE NOTLAR
T~~~

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

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

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

AKTIVITE : BALONCUK YAPMAK

1. Kapagiac

2. Kapagin icindeki cubugu siseye daldir

3. Cubugu dikkatle tut

4. Hafifce iifle

5. Bir tanesine elinle dokun bakalim ne olacak

AKTIVITE : BULASIK YIKAMAK

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

4. Durula

5. Kurut

AKTIVITE : EKMEK ALMAK

Sokaga cik

Diikkana gir

Kasaya gotiir

Paray1 6de

Eve don ve sofraya koy

A=

AKTIVITE : MAKARNA YAPMAK

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

R

Bu oyun Kathy Paterson’un Desperately Seeking Solutions: Helping Students Build Problem-solving Skills to Meet Life’s Challenges adh kitabindan uyarlanmshr.
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C. CALISMA : MUZIK ALETiI YAPALIM
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Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma gelistirir.

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

ANAHTAR KELIMELER
Algoritma Gelistirme

MATERYALLER
Asagidaki materyallerden kolaylikla ulasabildikleriniz. Siz de bu materyalleri cesitlendirebilirsiniz:
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Mercimek, fasulye gibi ses cikarabilecek malzemeler ya da ufak taslar, diigmeler,
Plastik siseler, yogurt vb kaplar:

Ip, lastik, misina, yiin ipler, kurdeleler

Tuvalet kagidi rulolar:

Kagit bardaklar

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

Konserve kutular1

Hirdavat

Makas

Plastik ya da metal kasik, catal

Pipetler, ahsap dondurma cubuklar:

HAZIRLIK

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

UYGULAMA

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

2. Kullanabilecekleri malzemeleri gosterin.

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

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

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

D .BUGUN NE OGRENDIK?

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



