2.2.12. BULMACAYLA OGRENIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D2.9 Bir algoritmanin sonuclarini tahmin eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin etme

& MATERYALLER

2.2.12. Yiik Treni etkinlik kagidi

[C] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Bu derste kullanacaginiz etkinlik bilgekunduz.org sitesinden alinmistir. Siteyi ziyaret ederek sinifinizin
diizeyine gore daha fazla etkinlige ulasabilirsiniz.

UYGULAMA
Asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bir dnceki hafta sizinle oyun hamurundan sekil yapmamn ve iki boliimden olusan bir kale yapmamn
algoritmasim yazmay 6grendik. Bu hafta ise verilen bir algoritmamn olas sonucunu tahmin etmeyi
ogrenecegiz.

Daha sonra 6grencilerinizden 2.2.12. Yiik Treni etkinlik kagidini incelemelerini isteyiniz. Etkinlik
kagidini yonerge dogrultusunda tamamlamalarini s6yleyiniz. Etkinligi tamamlamalari i¢in
dgrencilerinize siire veriniz.

Daha sonra 6grencilerden yanitlari aliniz. Dogru yanit1 6grencilerinizle paylasmadan 6nce diger
yanitlarin neden dogru olmadigini sinif icerisinde tartisiniz. Daha sonra asagidaki aciklamay1 yapiniz:

Dogru yamt “D” secenegidir. Tren ilk dnce kereste vagonunu birakhgina gore kereste vagonu en arkadadir. Daha
sonra ise sirasiyla tugla, saman ve maden vagonlan olacaktr. Peki sizce tren yolu iizerinde kasabalann siralams
nasildir? Kasabalann siralamsi:

Kereste Kasabas, Tugla Kasabas,, Saman Kasabasi ve Maden Kasabas: seklindedir.

Benzer 6rnekler vermek isteyen dgrenciler varsa onlara s6z hakki veriniz.

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, belirli kurallar1 géz 6niinde tutarak algoritmanin sonucunu tahmin etmeyi 6grendiklerini
soyleyerek dersi sonlandiriniz.




