5.8 - EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI

Bir algoritma yazar ve akis semasi ¢cizer.
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ﬁ Makas,Yapistirict
5.8.B1 Tavsan ve Havu¢ Oyunu Gorseli

5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagids
5.8.C2 Senaryolar Calisma Kagidi

ONERILEN DERS AKISI

oooo

A. Ara Degerlendirme (40 dk)

B. Calisma : Tavsan ve Havuc (15 dk)

C. Calisma : Eyvah Akis Semalar1 Karismis (20 dk)
D. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk)
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UYGULAMA ONCESIi NOTLAR

@ Tavsan ve Havuc oyunu i¢in sinif mevcudunu, 3 gruba bélerek bir oturma plani olusturmaniz, ders
akis1 esnasinda oyunun pratik olarak oynanmasi icin size zaman kazandiracaktir.

Eyvah Akis Semalar1 Karismis etkinligi icin 6nceden 6grencilere dagitacaginiz materyalleri simif
mevcudunun yarisi kadar ¢ogaltmaniz, etkinlik akisinin daha kolay olmasini saglayacaktir.

A. ARA DEGERLENDIRME
@ j(?(?alliika

= OGRENME CIKTILARI
. Bilgisayar kullanmadan yapilan etkinliklerden 6grenilenleri degerlendirir.

Ones™

MATERYALLER
Ara Degerlendirme soru 6rnekleri ya da kendi hazirladiginiz degerlendirme sorular:

OGRENDIKLERiIMiZi HATIRLAYALIM

Bilgisayar kullanmadan yaptigimiz etkinliklerden programlama etkinliklerine gecmeden 6nce bu hafta
bir ara degerlendirme ile 6grencilerin durumunu gézlemlemenizi 6neriyoruz. Bu ara degerlendirme
icin kendi sorularimizi olusturabileceginiz gibi sizler icin olusturdugumuz soru Orneklerinden de
faydalanabilirsiniz.

Ara degerlendirme sorular1 icin projekesf@gmail.com adresinden bize ulasirsaniz, sizlerle sorular
paylasabiliriz.
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B. CALISMA - TAVSAN VE HAVUC

SURE
15 dakika

OGRENME CIKTILARI
Bir algoritma yazar ve bu algoritmaya uygun akis semasi olusturur.

BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik diistinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semast, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER
5.8.B1 Tavsan ve Havu¢ Oyunu Gorseli
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HAZIRLIK

5.8.B1 Tavsan ve Havuc Oyunu Gorseli ni inceleyerek en az 3 farkli akis semasi olusturabileceginiz bir
kag farkli sablon olusturmaniz, oyun sirasinda isinizi kolaylastiracaktir.

UYGULAMA

1. Sinifin zeminine karelerden olusan, 4x4 boyutlarinda, icinde bir 6grenci ayakta durabilecek
ebatlarda bir sekil ¢izin. Cizdiginiz sekil asagidaki sekle benzeyecektir.

2. Daha sonra siniftan 4 veya 5 tane 6grenci secerek birine tavsan, birine havug, geriye kalan
dgrencilere ise kuyu rollerini dagitin.

3. Cizdiginiz zemine tavsan ve havu¢ roliindeki 6grencileri birbirlerinden uzak olacak sekilde
yerlestirin, kuyu roliinde olan 6grencilere ise sekil iizerinde istedikleri bir kareye gecmelerini ve
cokmelerini soyleyin. Sinifin geri kalanini ise 3 gruba ayirin.

4. Daha sonra oyunun nasil oynanacagini ve kurallarin1 8grencilerle paylasin.

Ogrencilerin ayn1 gorsel {izerinde birden fazla ve dogru akis semalar1 olusturmalarini saglayin.

6. Birsablon bittikten sonra tavsan, havug ve kuyu rollerindeki 6grencilerin gruplara dahil olmasin

o

saglayin ve bu roller icin yeni dgrenciler secin.
OYUN KURALLARI

Evet arkadaslar simdi sizlerle hedefe ulasmak icin farkh akis semalan olusturabilecegimiz bir oyun oynayacagiz.
Bu oyunda goniillii olarak bir arkadasimz havug, bir arkadasimz tavsan, 2 veya 3 arkadasimiz da kuyu roliinde
olacak. Bu arkadaslanmizi zemin iizerinde farkh noktalara yerlestirecegim. Simfin geri kalam 3 gruba aynlacak.
Oyunun kurallan su sekilde;

®  Gruplar, kurallara ve sablona uygun olarak 1 dk icerisinde bir akis semas: olusturacak ve her gruptan
bir kisi siirenin sonunda tahtaya gelerek akis semasim tahtaya yazacak. Tavsan da bu akis semasina gore
hareket edip havuca ulasmaya cahsacak.

®  Olusturdugum bir sablon icin, her grup bir akis semasi olusturacak. Ancak bu akis semalan ozgiin
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olmak zorunda. Olusturdugunuz akis semalanmn en az bir advm diger gruplann akis semalanndan farkh
olmah. Eger grubunuzun akis semas. sizden onceki gruplann akis semalan ile aym ise size 30 sn ek siire
verilerek akis semamzi yeniden diizenlemeniz istenecek.

®  Yere cizmis oldugum karelerden bazilanmn iizerinde, kuyu roliindeki arkadaslanmz olacak. Akis
semalanm olustururken tavsamn kuyuya diismemesine dikkat edin.

®  Alkis semalanm olustururken “Basla” ve “Bitir” komutlanm mutlaka kullanmahsimz. Aksi takdirde
cevabumz gecersiz saylacaknr.

Ornek Oyun 1 :

Bu sablona gére gruplardan, asagidaki 6rneklerde oldugu gibi akis semalar: olusturmalarini isteyiniz.

—= Akis Semasi 1 Akis Semasi 2 Aki1s Semasi 3
BASLA BASLA BASLA
. v + il
- ILERLE SOLADON SOLA DON
SV~
’ Q v : v ILERLE
E — | SOLA DON ILERLE ‘
{ ¥ SAGA DON
; ; il
ILERLE ILERLE Lonle
+ v v
SAGA DON ILERLE ILERLE
Yukaridaki sablona gore, tavsanin havuca { ‘J =
ulasmasini saglayan 3 farkli akis semas1 yan ILERLE SAGA DON
tarafta gosterilmistir. ! il SOLADON
SOLADON ILERLE ILERLE
{ v }
ILERLE ILERLE iLEfLE
t * SOLA DON
ILERLE BITIR 4
$ ILERLE
BITR BITIR
SURE
20 dakika

OGRENME CIKTILARI
Bir algoritma yazar ve akis semasi cizer.

BILGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Algoritmik diisiinme

ANAHTAR KELIMELER
Akis Semasi, Tekrarli Yapi, Karar Yapi, Dogrusal Yap:

MATERYALLER

Makas, Yapistirict

5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi
5.8.C2 Senaryolar Calisma Kagidi
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HAZIRLIK

Her iki 6grenciye 1 tane verilecek sekilde 5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis calisma kagidini ve 5.8.C2
Senaryolar ¢alisma kagidini cogaltin ya da senaryolar1 tahtaya yansitin.

UYGULAMA

1. Siniftaki 6grencilere ikili gruplar olusturmalarini séyleyin.

2. Her iki kisiye ler tane calisma kagidini verin.

3. Ogrencilere etkinlik uygulamasi ile ilgili aciklamay1 yapin ve 10 dakika icerisinde, senaryolara
uygun akis semalarini olusturmalarini isteyin.

4. Algoritma/akis semasi hatalarini, bu etkinlikte 8grenciler tarafindan yapilan hatalar iizerinden
ogrencilerle paylasin. Eger 6grenciler hata yapmamuis ise o zaman karisik akis semalarinin oldugu
kagitta bulunan celdiricilere dikkat cekin.

EYVAH AKLS SEMALART KARISMIS!

Agaedatansik olarakverlimis sk samast birmlarin kel "—»  Evot” ve “Haye” Fadoloi kulanarak size

ETKINLIK UYGULAMASI

BasA siigoan 00BUM AR
BOYUKME? R

w10
SUVIKMIT

Simdi sizlere bir cahsma kagidv verecegim. Bu kagitta 3 farkh senaryo ve bu )
senaryolara ait akis semalanmn kansik parcalan var. Goreviniz yammzdaki o o
arkadasimzla birlikte, senaryolara uygun akis semalanm olusturmak. Bunu P
yaparken kansik akis semalanmn oldugu kagittan uygun parcalan sececek, —
kesecek ve defterinize yapishracaksimz. Sonra yapishrdigimz bu parcalan - .
oklarla birlestirecek ve boylece akis semalanmzi tamamlams olacaksimz. g o
Yalmz onemli bir uyar; kansik akis semalanmn oldugu cahsma kagidinda e —
sizi yamltmak icin konulmus hatah sekiller ve yanhs parcalar var. Senaryolan o

. . s —
dikkatlice okuyun ve bu parcalan kullanmamaya ¢ahsin.
_~ GONLERDEN YOKI0O KETAN BRT

5.8.C1 Eyvah Akis Semalar1 Karismis Calisma Kagidi

SENARYOLAR

Senaryo 1: Alperen 8. sinifa giden bir 6grencidir. Alperen’in annesi sadece cumartesi aksami 23.00'de
uyumasina izin vermekte diger giinlerde ise 21.00’de uyumasini istemektedir. Alperen cep telefonuna
uyku saatini hatirlatmasi icin bir hatirlatici eklemistir. Bu hatirlaticinin calismasina ait akis semasini
olusturunuz.

Senaryo 2: Niliifer babasiyla birlikte bindigi asansérde ‘Max. 250 kg’ yazisin1 okumus ve babasina bunun
ne anlama geldigini sormustur. Babasi asansoriin en fazla 250 kg yiik tasiyabildigini, asansorde 250 kg'dan
fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansériin ¢alisma bicimini anlatan bir akis
semasi olusturunuz.

Senaryo 3: Ahmet Bey oglu Merte oynamasi SINAROL

icin bir bilgisayar oyunu almustir. Bilgisayar Alperen  smfagien i ipncid Al sons s comaras o 290060
Oyununun iizerin de 10 YaS ve ﬁZeri yazmaktadlr. ;ealeafi:gtgzgr:(:;;a‘::zisll\;:::‘TQiginhirhahrlahcl eklemistir. Bu hatirlabcinin calismasi-
Mert 11 yasinda oldugu icin oyunu bilgisayarina

¥ & v gisay s SVANO2]

kurarak oynamaya baslar. Mertin 8 yasindaki
kardesi Efe’de oyunu merak eder ve abisinin evde

olmadig1 bir zamanda oyunu acmak ister. Ancak
oyun baslamadan 6nce cikan ekranda Efe adini ve SENARIO3

anlama geldigini sormustur. Babasi asansorin en fazla 250 kg yok tasyabildigini, asansorde 250
kgdan fazla agirlik oldugundai @it belirtmistir. Siz d lisma bicimini

anlatan bir akus semast olusturunuz.

Nilofer babasyla birlikte bindigi asansorde Max. 250 kg yazisini okumus ve babasina bunun ne I

o e . . . Ahmet Bey oglu Merte oynamasi icin bir bilgisayar oyunu almistrr. Bilgisayar oyununun zer-
dogum tarihini yazmak zorundadir. Efe bu bilgileri inde 023 et i et esnda o o igmarnakorarskore- | |
maya balar. Mertin 8 yasindaki kardesi Efe’d merak ederve abi de olmadg b \
: . L33 2 : 3 : zamanda oyunu agmak ister. Ancak tkan ekranda Efe ads dog
girer ancak oyun bir tiirlii baslamaz. Sizce bilgisayar vy im s i ad =
bu durum icin nasil bir akis semas1 kullanmistir?

5.8.C2 Senaryolar Calisma Kagidi



5.8 EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS

Coziimler:

SENARIOL SENARYO — SINARIO3

BASLA
BASLA i
BASLA !
il isiM GIR
ASANSORE i
il YUK BINDIR \
OGREN DOGUM
! TARIHI GIR
‘ TART ‘
" i YA HESAPLA
GUNLERDEN aywr SAAT 21:00'DE
CUMARTESIM? > HATIRLAT i
YUK 250 KG'DAN Hayir
AZMR e DUR ' H
¥ et o M OYUNUKAPAT
SAAT 23.00DE
HATIRLAT { Evet
{ HAREKET ET { Ber
- OYUNU BASLAT
BITIR ! 3
BITIR
BITIR

D .BUGUN NE OGRENDIK?

Algoritma olustururken ve bu algoritmay bir akis semasina doniistiiriirken nasil adim adim ilerlememiz
gerektigini vurgulayin ve ayrintilarin 6nemi {izerinde durun.



