2.2.11. KENDI ALGORITMAMI OLUSTURUYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.8. Bir problemin ¢4ziimii 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

Problem ¢6zme, algoritma

& MATERYALLER

2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagidi

[’ UYGULAMA ONCESi NOTLAR

2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagidinin her 6grencide bulundugundan emin
olunuz.

UYGULAMA

Derse girerken bir 6nceki derste 6grendikleri algoritma ve islem basamagi kavramlarini hatirlatiniz.
Daha sonra asagidaki aciklamayi yaziniz:

Bir islemin olus sirassm advm advm ifade eden plana algoritma denir. Karsilashgimz bir problemi ¢ozmek i¢in
uyguladigimz adimlan algoritma olarak ifade etmek problemi daha kolay ¢6zmemizi saglar.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.11. Kendi Algoritmami Olusturuyorum etkinlik kagidini
incelemelerini ve etkinlik kagidinda yer alan yonerge dogrultusunda etkinligi tamamlamalarini
isteyiniz. Daha sonra 6grencilerin olusturduklar: algoritmalar: karsilastirip aralarindaki farklar
bulmalarini saglayiniz. Ayni durumlar icin farkli ¢éziimler olusabilecegini fark etmelerini saglayiniz.




Etkinlik kagidinda yer alan Problem 1 ve Problem 2 icin 6rnek yanit anahtarlar: asagida verilmistir:
Problem 1

1. Basla.

2. Sari renkli oyun hamurunu diizlestir.

3. Kalibi sar1 renkli oyun hamuruna bastir.

4. Kalib1 sar1 renkli oyun hamurundan cikar.
5. Kaliptan sar1 yildiz1 ¢ikar.

6. Mavi renkli oyun hamurunu diizlestir.

7. Kalibt mavi renkli oyun hamuruna bastir.
8. Kalib1 mavi renkli oyun hamurundan cikar.
9. Kaliptan mavi yildiz1 ¢ikar.

10. Bitir.

Problem 2

1. Basla.

2. Tirmikla kumu temizle.

3. Kiirek yardimi ile kumu kovaya doldur.
4. Kumu biraz su dokerek 1slat.

5. Kovayu ters ¢evir.

6. Tirmikla kumu temizle.

7. Kiirek yardimi ile kumu kovaya doldur.
8. Kumu biraz su dokerek 1slat.

9. Kovayi ters ¢evir.

10. Bitir.

Ogrencilerinizden gelen ve yukaridaki 6rnege benzer olan yanitlar1 siralamasinin dogru olmasi kosulu
ile kabul edebilirsiniz.

Ogrencilerinize giinliik yasam problemlerinin ¢éziimiinde algoritmalarin nasil olusturulacagini
ogrendiklerini soyleyerek dersi sonlandiriniz.



