Algoritma

Gunlik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda olmadan adim adim ¢ézmeye ¢alisiriz. Bilgisayarda da
karsilastigimiz problemlerin ¢6ziiminde adimlar uygulariz. Bu adimlarin bitinlne algoritma adi verilir. Algoritma Bir
problemin ¢6ziimiinde izlenecek yol ,problemin ¢6ziimiiniin adimlar halinde yazilmasidir. Algoritma basamaklarinin bir
baslangici ve sonu bulunur. Her adimda yapilacak islem agikg¢a belirtilir. Algoritma Ayni zamanda Bir yazilimin
hazirlanmasinda kullanilan plandir.
Algoritma basamaklarinin geometrik sekillerle gbsteren semaya akis semasi denir. Semada yer alan her seklin bir
kullanim amaci vardir.

Elips:

Paralel Kenar:

Basla ve Bitir adimlari
icin kullanilir. Akis
semasinin baslangic ve
bitis noktasinda yer alir.

Giris islemleri i¢in

/ / kullanilir. Ornegin;
klavyeden bir sayi

Dalgali Dikd6rtgen:

girilmesi istenmesi gibi.

Dikdortgen:

Eskenar Dortgen:

Cikis islemleri i¢in
kullanilir. Ornegin;
ekrana islem
sonucunun yazdiriimasi
gibi.

Hesaplama ya da
Degiskene Deger Atama,
islemler igin kullanilir.
Ornegin; iki sayiyi topla

Karsilastirma ya da Karar
Verme islemleri icin
kullanilir. Ornegin; girilen
sayl 5'ten buylik mu?

Yon Oklari:

Akis semasinin ilerleme
yonunu gosterir.

Ornek algoritma ve Akis semasi
Problem: iki sayinin toplamini bildiren karakterin olusturulmasi

Algoritma:
Adim 1: Basla

Adim 2: karakteri ekle

Adim 3: 1.saylyl yaziniz

Adim 4: 1.sayi=cevap (Onem ||)

Adim 5: 2.sayiyl yaziniz

Adim 6: 2.sayi=cevap
Adim 7: sonug¢=1.sayi+2.sayl
Adim 8: sonucu yazdir

Adim 9: bitir

AKIS SEMASI

4

Karakteri ekle

v

/ 1.saylyl yaziniz /

1.sayi=cevap

v

/ 2.saylyl yaziniz /

2.sayi=cevap

v

Sonug=1.sayi+2.sayI

v

Sonucu yazdir

 —
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PROGRAMLAMA

Algoritma
Adim 1: basla

Adim 2: 2 birim ilerle
Adim 3: saga don
Adim 4: 3 birim ilerle
Adim 5: sola don
Adim 6: bir birim ilerle
Adim 7: bitir.

Problem: okun “A” noktasina ilerleyebilmesi igin izledigi yol

(onemli)

Metin tabanli programlama ve blok tabanli programlama olmak tzere iki tiir programlama vardir.

Metin tabanli programlama: kelimelerle ve komutlarla yapilan kodlamadir.
Blok tabanli programlama: siiriikle birak yontemi ile yapilan kodlamadir.

Asagida blockly games kodlama yapisindan bir béliim verilmistir. Karakterin hedefe ulagsmasini saglayan komutlar;

Blok tabanli programlama
kodlari

Blockly games kodlamadan bazi boliimler ve ¢oziimleri

Labirent:

Karakterin hedefe ulasmasini saglayan komut sirasi;

&

\

kadar tekrar et ——p D&Ngii blogu

(S Be [ |88 —>  Karakterin ilerlemesini

saglayan kod

moveForward();
turnLeft();
moveForward() ;
turnRight();
moveForward() ;

Metin tabanh programlama
kodlari

Verilen komutlara gore karakterin hedefe
ulasirken izledigi yol gorsel tzerinde cizilmistir.

don

Kus: Kusun solucani alarak yuvaya ulasmasini saglayan komut sirasi;

Sart Blogu

degilse _yoni === 90 derece kusun yukari dogru ugmasini saglar.



Kaplumbaga: Kare gizimini saglayan komut sirasi

100 birimlik ¢izgi ¢cizmeyi saglar

yap | su kadar [Z1E8 ot E[LUED
S kadar 2 EETIICES

90 derece saga donmeyi saglar

Dongul blogu

2.YAZILI YOKLAMA SINAYV BILGILERi FORMU
EGITIM OGRETIM DONEMI: 2023 2024 Egitim Ogretim Yili - 2.DONEM
IL: BURSA ILCE : OSMANGAZI
OKUL ADI : SEHIT SINAN ACAR ORTAOKULU
DERS : BILiSiM TEKNOLOJILERI VE

OGRETMEN ADI: EMEL ONER SAYBAK
SINIFLAR : 5A-5B-5C-5D-5E-5F -5G SECILEN SENARYO: 5
SORU KAZANIMLAR PUAN
_NO
1 BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziim icin algoritma gelistirir. 0
) BT.5.5.1.14. Akig semasi bilesenlerini ve islevlerini aciklar. io
3 BT.5.5.1.16. Bir algoritmay: test ederek hatalan ayiklar. 10
- BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlan agiklar. 10
5 BT.5.5.2.3. Blok tabanl programlama ortaminda sunulan
5 5 - . 10
hedeflere ulagmak i¢in dogru algoritmay: olusturur.
6 BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar. -
7 BT.5.5.2.6. Karar yapisini ve iglevlerini agiklar. 10
- BT.5.5.2.8. Ddngii yapisini ve iglevlerini agiklar. 10
100




