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MobDUL1-DERS 3

Karma algoritmalar ve degerlendirme

DERS PLANI

OGRENME KAZANIMLARI

Karmasik bir problem durumu i¢cin karma bir algoritmik ¢ézUm Uretebilme.
Algoritmalari farkli kriterlere gére hata ayiklama ve degerlendirme.

Bir problemi ¢cozmek icin elestirel ve yaratici dUstnebilme.

SURE
2 ders saati

YONTEMLER VE TEKNIKLER

Etkinlik temelli 6gretim yontemi

Tartisma teknikleri: (dUsun, eslestir, paylas)
Grup ve bireysel calisma: Calisma sayfalari

KAYNAKLAR, ARAGCLAR VE EKIPMANLAR

Metinler, PowerPoint Sunumlari, Calisma Sayfalari

ONCEKi KONU/DERS
Modul 1- Ders 2: Dongu Nedir?

ON KOSULLAR (BILGI, BECERI, VB.)

Ogrenciler déngulerin temellerini bilmeli ve bir problem durumu icin karar verme ve
doénguyu birlestirebilmelidir.
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DERSIN UYGULAMASI

GiRris

DiKKAT CEKME

Bir dnceki derste verilen arastirma &devi paylasiimalidir. Bu tariflerin dersin ilerleyen
asamalariicin de bize fikir verecegi belirtilmelidir.

"Gergek yasam durumlarinin bilgisayar ortaminda temsil edilmesinin 6nemli oldugu
belirtiimelidir. Ev sUpUren robotlar, otonom araclar, yemek yapan cihazlar gibi bircok farkli
elektronik cihazla karsilasiyoruz. Gelecegin dunyasi bu cihazlar icin tasarim yapan, kod
yazan ve yaraticl UruUnler ortaya koyan nesillerin dunyasl olacak. Bu ac¢idan bugunun
cocuklarinin ve gelecegin yetiskinlerinin bu becerilerle donatilmasi énem tasiyor" dedi.
Cocuklarin bu becerileri kazanabilmesi icin 6gretmenlerin/ebeveynlerin de bu konularda
bilgi sahibi olmasi gerekiyor.

MOTIVASYON

21'inci yUzyll becerileri konusunda deneyim kazanmanin 6énemi vurgulanmalidir. Bu
baglamda "bugunku derste algoritmalar konusunda biraz daha detaya inilecegi, elestirel ve
yaratici dusunme gibi becerilerde deneyim kazanmaya odaklanilacagi" belirtiimelidir.

OERENME KAZANIMLARI DURUMU

Buna godre, "bugunkd dersin sonunda, asagidaki égrenme ciktilari karmasik bir problem
durumu igin karma bir algoritmik ¢cézum Uretmeye odaklanacaktir (Evet! Pizza yapmak
karmasik bir surectir)

Bir 6nceki derste gelistirdigimiz algoritmalarin dogru olup olmadigini anlamak icin basit
hata aylklama islemleri yapmistik. BugUnku dersimizde ise algoritmamizin daha etkin ve
verimli calisip calismayacagdini degerlendirmeye calisacagiz.

Tum bu problem ¢6zme surecleri ile elestirel dUsiunmemize katki saglamaya calisacak,
yaratici dusunerek alternatifler Gretmeye calisacagiz."

GELiSME

DERSIN ANA UYGULAMAS]

"Bir 6nceki derste dongulerden bahsetmistik. GUnluk hayatta karsilastigimiz, tekrar eden
sUrecleri olan suregleri algoritmik olarak nasil tanimlayabilecegimiz Uzerine ¢alismalar
yaptik. En basit donguden (hatirlayin metronom &rnedi ile baslamistik) karar verme
mekanizmalari olan déngulere gectik. Buzdolabina Urlun yerlestirirken 6nce Urunleri
kosulsuz yerlestirdik, sonra kriterlere gore degistirme algoritmasi tasarladik."

BugUnkuU dersimizde ise daha 6nce de belirttigimiz gibi daha karmasik problem durumlari
icin karma algoritmalar Uzerinde calisacagiz ve algoritmamizi daha etkin ve hizli hale
getirmek icin degerlendirme islemini gerceklestirecegiz."

Ders, Etkinlik 1: "Haydi Pizza Yapalim!" ile baslar. Slayt sunumlarindan “Haydi Pizza Yapalim!"|
acin. Dersin etkinligi slaytta aciklanmistir. (Pizza gesitlerinin bir érnedi ve malzeme listesi
bu ders planinin sonunda yer almaktadir). "Haydi Pizza Yapalm!" etkinligi 6gretmen
adaylarinin bir pizza robotu yapmalari icindir. Ogretmen adaylari belirlenen kriterleri
(pizzalari sirayla yapmak ve ilgili pizza icin tum malzemeleri kullanmak) dikkate alarak bir
pizza robotu algoritmasi Uzerinde galisacaklardir.

Etkinligin temel amaci, 6gretmen adaylarini 3 farkl pizza turu igin pizza yapim suregleri
hakkinda dusunmeye tesvik etmek ve ortak surecleri ve malzemeleri géz onunde
bulundurarak en verimli pizza yapim algoritmasini tasarlamaktir.
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Bu etkinlikte pizza yapim sUreci iki asamada gerceklestiriimelidir. ilk asamada her pizza tir{
icin ayri suregler tasarlanmalidir. Bu sayede 6gretmen adaylari ilk olarak 3 farkl pizza yapim
surecini deneyimlemis olacaklardir. Bu etkinligin sonucunda ise yarayan ancak hizli ve
ekonomik olmayan bir ¢c6zUm ortaya ¢ikacaktir. Aslinda bir sonraki asama (ikinci etkinlik)
degerlendirme surecine odaklanacaktir ki bu asamadaki ¢6zUm daha hizli ve ekonomik
olabilsin.

Ogretmen adaylarindan etkinlikte anlatildigi gibi 2-3 kisilik gruplar halinde "sirayla" pizza
yapim suUrecine yonelik algoritmalar olusturmalari istenmelidir. 6-7 dakika yeterli olacaktir.
Bu asamada pizzalarin "sirayla" yapilmasi hem problem durumunun en basit sekilde
¢cozulmesi hem de bir sonraki etkinlige temel olusturmasi agisindan énemlidir.

Calisma gruplarindan (cok fazla detaya girmeden) "bir pizza" icin asagidakine benzer bir
adimlar listesi olusturmalari beklenmektedir:

1. Once tarifi alin (ilgili pizzanin malzeme listesi icin)
2. pizza tabanini alin

3. Tezgahtan tarifte belirtilen malzemeyi alin

4. pizza tabaninin Uzerine malzemeyi serpin

5. Tarifteki son pizza malzemesi degdilse, bir sonraki malzemeyi (3. adim) alin ve pizza (4.
adim) tabanina serpin.
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Bu asamada, "tek" bir pizza yapmak icin olusturdugumuz algoritma basit bir dongu icerir:
tarifte belirtilen bir malzeme alinir ve pizza tabaninin Uzerine serpilir.

Ilgili pizzanin tarifinde 3 malzeme varsa, bu adimlar 3 kez tekrarlanacaktir. Eger tarifte yer
alan listede baska bir malzeme kalmamissa pizzanin hazirlik asamasi tamamlanmis
demektir. Bundan sonraki asama pisirme asamasi olacaktir. SUreci daha da karmasik hale
getirmemek icin pisirme detaylari bu aktivitede yer almamaktadir. Ancak &gretmen
adaylarinin beceri duzeylerine bagli olarak pisirme asamasi da ele alinabilir. Hatta uygun
olmasl halinde her bir pizzanin pisme sUresinin farkh olabilecegi daha ileri senaryolar da
dusunulebilir

Gruplardan algoritmalarini  akis semasi olarak ¢izmeleri istenmelidir. Gruplarin
olusturduklari algoritmalar diger gruplarla paylasiimali ve sistematik dustnce kullanimi
vurgulanmalidir.

3 pizza ayri ayri ve sirayla yapilacagi icin gruplarin bu asamada olusturacaklari algoritmanin
soyle bir sey olmasi beklenir:
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G

ik pizza tarifi listesini /
alin

Pizza tabanim masanin /
dzerine koyun

Tezgahin Gzerindeki ilk tarif
listesindeki bir sonraki e
malzemeyi alin

Y

Malzemeyi pizza tabaninin
dzerine koyun

EVET

Son malzemeyi ilk tarif
listesine mi koydunuz?

Bu algoritma art arda 2 kez daha devam edecektir.

Ogretim elemani, pizza yapimina iliskin algoritmay! "sirayla" 6gretmen adaylari ile 4.
slayttaki akis semalari Uzerinde paylasir. Hata ayiklama, algoritmalar (akis semalar)
araciligiyla adim adim yapilir. Hata ayiklama surecinde, kodun amagclandigi gibi dogru
calisip calismadigina odaklanin. Hata ayiklama icin ana soru sudur: "ilgili tarifte belirtilen
malzemeler dahil olmak Uzere 3 pizza hazir mi?"

Slayt 5 acilir ve algoritmanin ayrintilarini tartismak i¢in sorular sorulur. Pizzalarin farkl
siralarda (1-2-3, 2-1-3 veya 3-1-2) yapilmasinin bir fark yaratmadigi vurgulanmalidir. Ozellikle
surenin degismedigi vurgulanmalidir. (Bir sonraki faaliyette, sureyi kisaltmak icin ortak
adimlar tek bir dongu halinde duzenlenecektir).

Dersin basinda pizza yapim surecinden iki asamali olarak bahsedildi. ilk asamada ilk pizza,
ardindan ikinci pizza ve UgUncu pizza icin sirali algoritmalar tasarlandi. Her pizza yapim
sureciicin algoritmalar, malzemelerin serpilmesiicin basit bir ddngu igceriyordu. Simdi ikinci
asama i¢in 6gretmen adaylarina asagidaki dusunddrucu sorulari sorun:
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Pizzalarin bazi malzemeleri farkli olsa da, pizza yapim suUrecini zaman ve ¢aba agisindan
daha verimli hale getirebilir miyiz? Sonucta bir robot tasarlamaya calisiyoruz?

Bu asamada farkli ¢ézumler beklenmektedir. Gruplar birbirleriyle tartisarak yaratici bir
dusunme sureci yuruteceklerdir.

Siniftan gelen yanitlar organize edilmelidir. Beklenen cevap, pizza yapimindaki "ortak
adimlarin" birlikte planlanabilecedi olmaldir. Ornegin, pizza tabanlarini ayri ayri yapmak
yerine, 3 pizza tabani tezgaha yan yana yerlestirilebilir. Daha sonra ortak malzemeler sirayla
3 pizzanin Uzerine serpilebilir.

Slayt 6'da, E§itmen hata ayiklama ve dederlendirme arasindaki farki aciklar. Hata ayiklama
bir algoritmanin istenildigi gibi calismasi icin yapilirken, degerlendirme bir algoritmanin
daha iyi (daha hizli, daha ekonomik, daha verimli vb.) calismasi icin yapilir..

Ogretmen adaylarindan 2-3 kisilik gruplar halinde pizzaci robotu nasil daha hizli ve
ekonomik hale getirebilecekleri Uzerine calismalari istenir (tercihen gruplar bir édnceki
asamada gelistirdikleri algoritmalari gelistirecekleri igin ayni gruplar halinde).

Calisma kagdidi 1 ile gruplar, sézde kod (sozel) ve akis semasi olusturarak ¢cézUmlerini sinif
arkadaslariyla paylasir. Sinif, en uygun algoritma ¢6zUmunUun nasil bulunacagi konusunda
fikir alisverisinde bulunur. Hata ayiklama sureci, en uygun olarak secilen algoritma
Uzerindeki kod bloklari aracilidgiyla adim adim gergeklestirilir.

Ogrenilenlerin baska bir problem durumuna uygulanabilmesi icin benzer bir faaliyet
gergeklestirilecektir. Slayt sunumunda, "Gardirobu Duzenleyelim" etkinligi ( 7Z.slaytta)
yapilacak.

Ogretmen adaylar etkinligi 2 veya 3 kisilik gruplar halinde gerceklestireceklerdir. Bu
etkinlikte 6gretmen adaylari farkli hava kosullarini (gUnesli, yagmurlu, karl, rGzgarh) dikkate
alarak her gun icin kiyafet segen bir robot icin algoritma olusturacaklardir.

ipucu olarak, slayt 8'deki konularda alternatif yaklasimlar ve dUsindurtcu sorularla kisa bir
fikir alisverisi yapilmahdir. Gruplara algoritmalarini gelistirmeleri icin 5-6 dakika sure verilir.
Gruplar calismalarini tamamladiktan sonra, gruplarin algoritmalari incelenir ve sinifta
tartisilir.

Algoritmalar, gelistirilen algoritmalarin hata ayiklamasi icin farkl gruplara dagitilir. Daha
sonra, degerlendirme icin daha hizli ve daha ekonomik ¢ézumler olup olmadigini gormek
icin bir beyin firtinasi oturumu gerceklestirilir.

SONU¢

OZETLEME

BuguUnkU dersimizde daha karmasik problem durumlari icin karma algoritma yapilari
Uzerinde calistik. Pizza robotu yaparken éncelikle pizza Uretimini sirali bir sekilde (sirayla)
tasarladik. "Pizza tabani ve malzemesi gibi ortak adimlari ayni déngu iginde ¢alistirabilir
miyiz?" sorusunu tartistik. Bu distinme sureci (algoritmanin daha iyi calismasini saglamak
icin) aslinda degerlendirme olarak tanimlaniyor. Hata ayiklama ise algoritmanin adim adim
dogru calisip calismadigi ile ilgili bir kavramdir.

Pizza yapiminda degderlendirme sureci sonunda algoritmamizin asagidaki gibi daha hizli ve
ekonomik calistigi ortaya cikti:
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Gercek hayattaki sorunlari c¢cozerken, insanlar olarak dusunce sistemimizi aninda
uygulayabiliyoruz. Hizli kararlar alabiliyor ve daha hizli ve/veya daha ekonomik gérinen
cozUmleri deneyebiliyoruz. Ote yandan, bdyle bir sureci bir algoritmaya dénustirmek
istedigimizde, tum karar mekanizmalarini bilgisayara tanimlamak zorundayiz. "Optimum
¢cozUmlerden biri akis diyagraminda gorulebilir. Her zaman daha iyi bir ¢ézum vardir. Bu
baglamda, sunulan ¢o6zUmuU kendi ¢ozUmlerinizle karsilastirmaniz ve pizza robotu i¢in daha
iyi bir c6zUm olup olmadigini dusunmeniz dnerilmektedir.”

Not: Bu algoritma ¢6zUmuU bu seviyedeki 6gretmen adaylari icin biraz karmasik
olabilir. Buradaki amag, algoritma tasarim surecinin gercek hayat problemlerini
¢codzmek icin ne kadar karmasik olabilecegini gostermektir. Ayrica, bu tdr ¢édzUmler
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ogretmen adaylarini farkli dusinmeye tesvik edecek ve onlarin elestirel ve yaratici
dusunmelerine katkida bulunacaktir.

Sinif ici grup calismasinin sonuclarini birlikte analiz ediyoruz. Bu analiz sureci, farkli bakis
acllari kazanmaya ve degerlendirme surecinin dinamik bir sure¢ oldugunu, elestirel ve
yaratici dusunmeyi gerektirdigini anlamaya katkida bulunuyor.

Ev ODEVI

Calisma kagidi 2: ev 6devi olarak verilir.

YENIDEN MOTIVE ETME (GERGEK HAYATTA NE iSE YARAYACAK?)

Bilgi islemsel dusunme, kod bloklari ve algoritmalarla sinirli kalmamalhdir. Aslinda BID,
elestirel ve yaratici dUsinme gibi surecleri de destekler. Bu beceriler genel olarak 21. yluzyil
becerileri kapsaminda degerlendirilse de bugunun ¢ocuklarinin ve gelecedin bireylerinin
sahip olmasi gereken en 6nemli beceriler arasinda yer aliyor. Gelecegin mesleklerinin daha
cok tasarim ve Uretime yonelecedi ongoruluyor. Bu baglamda gelecedin bireylerinin
isbirlikci calisma, elestirel ve yaratici dusinme, problem ¢6zme ve Uretme becerilerine sahip
olabilmeleri icin bilisimsel dusunme gibi kavramlarla erken tanismalari ve bu kapsamda
faaliyetler yUrUtmeleri dnem tasiyor. Artik erken yas cocuklari icin bu beceriler 6n plana
cikmaya basladi, 6gretmenler/aileler bu yas gruplarina yoénelik etkinlikler planlamaya
calisiyor.

Bu becerilerin aktarilabilmesi icin 6gretmenlerin bilgi islemsel dusunmenin temellerini
bilmesi ve bu konuda deneyim kazanmasi énemlidir. Ogretmen adaylarinin bu becerileri
kazanabilmelerive ileride 6grencilerine bu yetkinlikleri kazandirabilmeleriigin bu tur kurslar
bu temellerin olusmasina katki saglayacaktir.

DEGERLENDIRME VEYA TEST ETME

Ogretmen adaylari Modul 1 Uzerinde 6z dederlendirme yapacaklardir — Degerlendirme
Formu

SONLANDIRMA
Dersi sonlandirin ve égrencilerle vedalasin.
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3 PIZZA CESIDI ICIN TARIF

Neapolitan Pizza icerigi Sicilian Pizza icerigi Karisik pizza icerigi
fresh mozzarella = taze tomato domates tomato sauce domates sosu
tomatoes mozzarella onion sogan mozzarella mozzarella
basil leaves domates anchovies anguez Cheese peynin
fresh oregano Fesleiclen garlic powder sarimsak ground beef dana kiyma
olive oil yaprakiari thyme tozu, kekik sausage Sosis
Taze Kekik fennel rezene pepperoni sucuk dilimi
zeytin yagi paprika Kirmizi  biber = onion sodan
karabiber

mushrooms mantar

black pepper

green peppers yesil biber
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