2.2.10. COZUM ICIN ALGORITMA

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.8. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma olusturur.
Bir karakterin/robotun/ kisinin bir labirentte hareket ettirilmesi, sekil cizmesi veya belirli bir hareket dizisi
gerceklestirmesi gibi 6rnekler sunulur.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem ¢6zme

& MATERYALLER

2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? etkinlik kagid
2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagid:

YENi KAVRAMLAR

Algoritma: Bir islemin olus sirasini adim adim ifade eden plana denir.

[Z) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerden 2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? ve 2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagitlarin1 hazir
bulundurmalarini isteyiniz.

UYGULAMA

Ders girisinde bir 6nceki hafta 6grendikleri bir problemi ¢6zmek icin belli bir olus sirasini takip etmek
gerektigi bilgisini 6grencilerinize hatirlatiniz. Ardindan algoritmanin tanimini yapiniz.

Bir islemin olus sirasum advm advm ifade eden plana algoritma denir.

Uyandiktan sonra okula gidene kadar yaphgimz isler, bir asamn yemek hazirlarken yaptiklan, patlams
bir lastigi degistirirken izlenen adimlar her zaman belli bir olus sirasina gore sekillenir. Tiim bu islerin
yaplabilmesi icin takip edilmesi gereken bir algoritma vardir.

Ogrencilere kendi yasamlarinda hangi isleri yaptiklarini sorunuz. Aldiginiz yanitlar tartisiniz. Dis
fircalamak, kek yapmak, 6rgii 6rmek, karsidan karsiya gecmek, bir yerden bir yere gitmek gibi giinliik
yasam faaliyetlerinin tamaminin bir algoritmaya sahip oldugunu aciklayimiz.

2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? etkinlik kigidinda yer alan yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz.

Asagidaki noktalan, yamt alamndaki oklann gosterdigi sekilde A noktasindan baslayarak birlestiriniz.




2.2.10. COZUM iCiN ALGORITMA

Daha sonra 6grencilerin etkinlik kagidi izerinde yer alan calismalarini tamamlamalari icin gerekli
siireyi veriniz. Tiim 6grenciler ¢alismalarini tamamladiktan sonra onlara her iki seklin yanitlarini
vererek kontrol etmelerini saglayiniz.

[lk etkinlik tamamlandiktan sonra 2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagidindaki yonergeyi
okuyunuz.

Aslam yasadigr ormana ulastracak rotay asagidaki kutulara, dogru yonde oklar yerlestirerek olusturunuz.

Ogrencilerin etkinlik kagidi iizerinde yer alan calismalarini tamamlamalar igin gerekli siireyi veriniz.
Tiim 6grenciler calismalarini tamamladiktan sonra sira arkadaslari ile birlikte yanitlarini kontrol
etmelerini saglayiniz. Ogrenciler yanitlarini kontrol ederken aslanin ormana birden farkl sekilde
ulasabilecegini, bu nedenle tek bir dogru ¢6ziim olmadigini vurgulayiniz.

2.2.10.A. Noktalarda Ne Sakli? ve 2.2.10.B. Nereden Nereye? etkinlik kagitlarindaki hareket dizilerinin
birer algoritma oldugunu s6yleyiniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Algoritmanin bir problemi ¢6zmek ya da bir islemi gerceklestirmek icin olusturulan islemler dizisi
oldugunu hatirlatarak dersi sonlandiriniz.




