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MobDUL1-DERS 2

Dongu nedir

DERS PLANI

OGRENME KAZANIMLARI

Bir problem durumu igin algoritmik bir ¢6zim Uretmek.

Bir problem durumu icin dongu kullanmak.

Bir problem durumu icin karar verme ve dénguyu birlestirmek.
Temel hata ayiklama islemlerini gerceklestirmek.

Mantiksal akil yuratme ile mesgul olmak.

TIME
2 ders saati

YONTEM VE TEKNIKLER

Etkinlik temelli 6gretim yontemleri
Tartisma teknikleri: (dusun, eslestir, paylas)
Grup ve bireysel calisma: Calisma sayfalari

KAYNAKLAR, ARACLAR VE EKIPMANLAR

Metinler, PowerPoint Sunumlari, Calisma Sayfalari

ONCEKi KONU/DERS

Modul 1- Ders 1: Bilgi islemsel DUstiinme Kavramlari ve Boyutlari

ONKOSULLAR (BILGI, BECERI, VB.)

Ogrenciler, verilerin o6zelliklerine goére kategorilere ayirmaylr ve sirali islemleri
gergeklestirmeyi bilmelidir.

SONRAKI KONU/DERS

Modul 1- Ders 3: Karmasik algoritmalar ve degerlendirme
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DERSIN UYGULANMASI

GiRris

DikkaT CEKME

Dersi bir cevrimici metronomla baslatin. Ornegdin (online-metronome web sitesi)ni cok basit
bir tekrarlayan islemi gostermek icin kullanabilirsiniz. Ve 6grencilere bunun web sitesinde
nasil yapildigina dair fikirleri olup olmadigini sorun. Burada beklenen cevap, sistemin her 1-
2 saniyede bir ses cikardigini soylemektir. Metronomun hizlandirildiginda ya da
yavaslatildiginda nasil ilerledigi/performans gosterdigi sorularak dusunme sureci
detaylandirilabilir.

MOTIVASYON
Sunu belirtin:

"Gunumuz dunyasinda ¢ocuklar da dahil olmak Uzere bireylerin elestirel dusinme, bilgi
islemsel dustinme vb. farkli dustinme becerilerine sahip olmasi beklenmektedir. Bu
baglamda gelecegin okul 6ncesi 6gretmenleri olarak cocuklara bilgi islemsel disinmenin
temellerini/esaslarini  kazandirmak icin algoritma, déngd, hata ayiklama ve
degerlendirme vb. terimler hakkinda temel bilgilere sahip olmaniz beklenmektedir.

Bilgisayarlar, tipki giinlik hayatta karsilastigimiz durumlar gibi, problem ¢cézmek icin farkl
yontemler kullanir. Bir problemi ¢ézerken aritmetik ve mantiksal islemler, karar verme,
iteratif islemler yapma, bazi kriterlere gore siralama gibi bir¢cok islem gerceklestiririz.
Bugunku dersimizde tekrarlayan islemler ve bir (veya daha fazla) kritere gére karar verme
icin dongulere odaklanacagiz. Donguler, bilgisayarlarin tekrarlayan islemler icin siklikla
kullandigr algoritmalardir.”

Ogrencilerden gercek hayatta karsilastigimiz tekrarlayan sdreclere érnekler vermeleri
istenebilir. Yanitlari ortaya ¢cikarmaya calisin. (Bu asamada karmasik déngulerden ziyade
rutin tekrarlayan adimlara odaklanilabilir).

OGRENME KAZANIMLARININ ACIKLANMAS

Ogrencilere gercek hayattan bir problem durumunu ¢dézmek icin dénguler hakkinda bilgi
edineceklerini sdyleyin. Donguler genellikle basit (ve karmasik) tekrarlayan islemler igin
kullanilabilir. Donguler gercek hayatta karsilastigimiz tekrarlayan islemleri ¢cozmemize
yardimci olur. Ayrica, bilgisayarlar farkl islemler icin dénguler kullanir.

Genellikle dénguler, karar verme adim(lar)ini da icerecek sekilde tasarlanabilir. Bu sekilde
donguler sadece rutin bir islemi gerceklestirmek icin dedil, daha karmasik suregler igin de.

GELISTIRME

DERSIN ANA UYGULAMASI

“Déngl nedir?” slayt sunumu ile dgrencilere déngulerle ilgili temel olgulari/kavramlari
tanitarak giris yapabilirsiniz.

"Dersin basindaki metronom o6rnegini ele alalim, bunu bir déngu ile anlatsaydik nasil
anlatirdik" sorusu 6gretmen adaylarina yoneltilmistir.

Burada 6gretmen adaylarindan sadece 1ya da 2 saniyede bir bip sesi ¢cikaran bir donguyu
(loop) ifade etmeleri beklenmektedir.
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Ogretmen adaylarindan gunlik hayattan benzer temel déngulere érnekler vermelerini
isteyin.

Spotify gibi bir muzik yazilimi buna 6rnek olarak verilebilir. Yazilim bir sonraki parcayi sirali
(veya rastgele) olarak calar. Burada yazilimin sirali calma listesinde bir sonraki muzik
parcasini ¢alarken sadece bir sonrakini caldigindan bahsedilebilir. Ancak rastgele calma

modundayken hangi sarkinin rastgele calinacagina dair bir karar verir ancak rastgele
konusunun detaylari tartismaya dahil edilmemelidir.

Ogretmen adaylari kendilerini acikca ifade etmemislerse 6Jretim elemani son érnedi verir:
Diyelim ki alisveris yaptik ve UrUnleri bUyuk bir aligveris torbasina doldurduk. Alisveris

posetinde sut Urunleri, et drunleri, sebzeler, icecekler ve bakliyatlar gibi farkli Grtnlerimiz
var.

Ogretmen adaylarina sorun:

"Bu Urunleri hicbir kosul olmadan buzdolabina yerlestiriyor olsaydik ne olurdu? Nasil bir
algoritmik déngu olustururduk?"

Alternatif cevaplari tahtaya yazin.

Cevaplarda surecin naslil baslayip bitecegine dair bir ifade yoksa "sUrecin ne zaman baslayip
bitecegdini bilmedigimizi" belirtin.

Asagidaki gibi yazili bir algoritmayi tartisin:

- L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] L] w

[]
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1. Baslangig

2. Urunu alisveris cantasindan alin.

3. UrunU buzdolabindaki bos rafa yerlestirin.
4. Uranu alisveris posetinden alin.

5. UrunU buzdolabindaki bos rafa yerlestirin.
6. Urunu alisveris cantasindan alin.

7. UrlnU buzdolabindaki bos rafa yerlestirin.
... peki ne zaman duracagiz?
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Sunu belirtin:

"Alisveris posetinde Urin kalmadiginda elbette duracagiz ama biz insanlar bunu gorsel
olarak géruyor ve bir KARAR veriyoruz. Peki bilgisayarin bu karari vermesini nasil
saglayacagiz?"

Aslinda bilgisayara alisveris posetinde Grin kalmayana kadar sirasiyla:
1. Urinu ahsveris posetinden alin
2. UrunU buzdolabindaki bos rafa yerlestirin

Bilgisayarin yukaridaki iki islem adimini tekrarlamasini istiyoruz. Bu bizim dongumuzdur.
Yani, bu durumda, algoritmamiz séyle olmalidir:

Baslat

1. Urinu alisveris posetinden alin

2. UrunU buzdolabindaki bos rafa yerlestirin

3. Alisveris posetinde Urun varsa 1'den devam edin

Ogretmen adaylarina duyurulur: "Yine de istisnai bir durum icin algoritmamizda bir eksiklik
var mi? Tahmininiz var mi?"

Cevap su:

"Eger alisveris poseti ilk basta bossa, bilgisayar alisveris posetinden bir drin almak igin
isleme baslayacak, ancak alisveris posetinde Grin olmadigr icin donacaktir. Bu nedenle
once alisveris posetinde urdn olup olmadigini kontrol ederek islemi baslatmamiz
gerekiyor."

Bu durumda dongumuzu su sekilde guncelleyebiliriz:
Baslat

1. Alisveris cantasinda UrUn varsa devam edin:

2. Urunu alisveris cantasindan alin.

3. UrunU buzdolabindaki bos rafa yerlestirin.

Bilgisayar ortaminda bir program gelistirirken genellikle islem adimlarini bir akis semasi ile
gosteririz. Yazdigimiz dongunun akis semasi asagidaki gibi gorsellestirilebilir:
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( BASLA )

hsveris cantasi bog
mu?

HAYIR

Y

Algveris posetinden bir
EVET ardn alin

Uriinid buzdolabindaki bos
rafa yerlestirin

4’( DUR )

Alisveris posetlerindeki Grunleri buzdolabina yerlestirirken herhangi bir kriter/kosul g6z
onunde bulundurmadigimizi belirtmek gerekir.

Bu asamada, Etkinlik 1 "Buzdolabina Yerlestirme" 6gretmen adaylari ile birlikte sinifta
gerceklestirilecektir. Ogretmen adaylarindan 2'li ya da 3'lu gruplar halinde calisarak verilen
kriterleri dikkate alarak dénguUyu iceren algoritmayi olusturmalari istenir.

Bu asamada &égretim elemanlari bir tartisma ortami yaratarak 6gretmen adaylarinin her bir
grubun ¢ozumlerini gormelerini ve karar verme surecleri ile dongu hakkinda elestirel
dusunmelerini saglamalidir. Son olarak 6gretim elemani slayt sunumunda yer alan ¢cézumu
ogretmen adaylari ile paylasir.

Ogretmen adaylarinin pratik yapabilmeleriicin Calisma Kagidi 1ile 2-3 kisilik gruplar halinde
calismalarn istenir. Calisma Sayfasi 1in senaryosu, giysilerin mevsimlere gore
duzenlenmesidir.
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Simdiye kadarki aktivitelerde herhangi bir kosul icermeyen dénguler ve bir kosula gore
karar mekanizmasi olan dénguler Uzerinde duruldu.

Dersin bu asamasinda mevcut algoritmamiza bir dncelik kosulu ekleyerek daha kapsaml
hale getirmeye calisacagiz. Etkinlik 2 "Buzdolabina Yerlestirme, Tekrar", once et Urunlerinin
dondurucuya yerlestirilmesi ve ardindan sut UrUnlerinin ilk (Ust) rafa yerlestirilmesine
yoneliktir.

Yine bu asamada 6gretmen adaylarindan 2-3 Kisilik farkli gruplar halinde ¢6zum bulmalari
istenir.

Gruplarin buldudu cézumler sinifta tartisilir ve en iyi/optimum ¢ézUm Uzerinde durulur.
Ogretmen, ¢6zumu slayt sunumunda &gretmen adaylari ile paylasarak déngunun
asamalarini ve karar verme sureclerini (kosullara gére) detaylandirin.

Calisma Kagidi 2 6gretmen adaylari ile paylasilarak dncelik kosuluna gore karar vermeleri
ve dongu algoritmasini uygulamalari saglanir.

Test/ hata aylklama icin iki asamali bir strec izlenebilir. ilk olarak, kosulun dogru kullanilip
kullanilmadigi algoritma blogunun adim adim izlenmesi ile gerceklestirilebilir. Bu asamada
(gruplar tarafindan gelistirilen) algoritmalar farkh gruplara atanarak daha iyi bir hata
aylklama sureci gergeklestirilebilir.

Ikinci olarak, alisveris sepetinde kosullarda belirtilmeyen bir Gran (drnedin peynir) oldugu
varsayllmalidir. Bu durumda algoritmanin hangi asamada donacagi ve ne tur bir cézume
ihtiyac duyuldugu Uzerine beyin firtinasi yapilabilir.

SONU¢

OzeT
Kurs sUresince gelistirilen algoritmalar sirayla ele alinmistir.

ilk olarak, herhangi bir kosulu bulunmayan Urdnlerin alisveris sepetinden alinarak
buzdolabina yerlestirildigi algoritma akis semasi 6zetlenmistir.

( BASLA )

Alisveris cantasi bog
mu?

HAYIR

v

Alisveris posetinden bir
EVET ariin alin

Urtini buzdolabindaki bos
rafa yerlestirin

—>< DUR )
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Ardindan, Faaliyet 1 "Buzdolabina Yerlestirme" algoritmasi akis semasi godsterilmekte ve
kosullar icin ¢ozumlerin nasil olusturuldugu aciklanmaktadir.

. mremamame=== Dingii

. Kosul

A .
]
]

E'P'En al "

Q{Gnﬁ dondurucuya koy |[—

)

ﬁinﬁ &n st rafa koy - 4

-

p— 4'
.
Put the productin :hn‘pplng o
baz sl 7
- -
1‘ ‘.-
Ll -
. -
DUR ) Tt "

Son olarak, Faaliyet 2 "Tekrar Buzdolabina Yerlestirme" algoritmasi akis diyagraminda
oncelik belirlendiginde - algoritmanin nasil gelistirildigi aciklanmistir.
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BASLA
.---------- --------------------------.
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Tezgahin sol tarafindan bir . "
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‘ Et Grinind dondurucuya koy ‘

EVET

Tezgahin solunda herhangi
bir et Grini var mi?
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Tezgahin sag tarafindan bir sat
arand ahn
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‘ Sat arunting buzdolabinin ilk rafina koy ‘

Tezgahin saginda herhangi
bir st Grand var mi?

C o

Ev OGDEVI

Bir sonraki dersin pizza yapimi ile ilgili olacagi belirtilmelidir. Ogretmen adaylarindan bir
sonraki derse pizza turleri (¢esitleri), pizza yapim asamalari ve malzemeler (malzemeler)
hakkinda arastirma yaparak hazirlikli gelmeleri istenir. Pizzanin yapim asamalarini bir sézde
kod (so6zlU olarak yazilmis) veya akis semasi ile derse hazir getirmeleri istenir.
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YENIDEN MOTIVE ETME (GERGEK HAYATTA NE ISE YARAYACAK?)

GUnUmuzde bilgi islemsel dusinme, edinilmesi gereken en 6nemli becerilerden biri haline
gelmistir. Bilgi islemsel disinme hem okul 6ncesi égretmenleri olarak sizlerin hem de
temel seviyedeki cocuklarin sahip olmasi beklenen 6nemli beceriler arasinda yer aliyor.
Dolayisiylabilgi islemsel dusunmenin bir pargasi olarak problem ¢ézme adimlari Uzerine
dusunmek, algoritma olusturabilmek ve hata ayiklayabilmek sahip olmaniz gereken
beceriler arasinda yer aliyor. Bu sayede cocuklara bu becerilerin temellerini 6Jretebilecek
bilgi ve deneyime sahip olacaksiniz.

DEGERLENDIRME VEYA TEST ETME

Ogrenciler Modul 1'de 6z dederlendirme yapacaklardir — Assessment Form

SONLANDIRMA

Dersi sonlandirin ve 6grencilerle vedalasin.
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