3.2.1. ADIM ADIM ILERLIYORUM

KAZANIMLAR SURE: 40 dakika

BT.5.D3.1. Algoritma kavramini aciklar.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem, ¢6ziim

&’ MATERYALLER

3.2.1. Adim Adim Seksek Oyunu etkinlik kagidi

YENi KAVRAMLAR

Algoritma: Bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim
ifade eden plana denir.

[7] UYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide 3.2.1. Adim Adim Seksek Oyunu isimli etkinlik kagidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki agiklamayi yaparak derse giris yapiniz:

En sevdiginiz oyuncagimzin yiiksek bir dolabin iizerinde oldugunu diisiiniin. Oyuncagimzi oradan alabilmek i¢in
neler yaparsimz?

Ogrencilerden gelen yanitlar1 aliniz. Asagidakine benzer bicimde adim adim yapacaklari islemleri
siralamalar icin onlar1 yonlendiriniz.

- Sandalyeyi dolabin 6niine yaklastnnm.

- Sandalyenin iizerine akanm.

- Oyuncagum ahnm.

Bu soyledikleriniz dolabin tizerinden oyuncag: almak icin kullanabilecegimiz bir algoritmadur.

Daha sonra sinifin icerisine veya bahgeye bir sek sek oyunu ¢iziniz ve dgrencilere su soruyu sorunuz:

Peki sizce sek sek oyununu da bu sekilde advm advm anlatabilir miyiz? Sek sek oyununun da bir algoritmas. var mdir?




Ogrencilerden gelen yanitlar: sinif icerisinde tartisiniz. Bir 6grenciyi sek sek oyununun basina aliniz
ve diger 6grencilerden sek sek oyununu arkadaslarina adim adim tarif etmelerini isteyiniz. Uygulama
sirasinda 6grencilerin atladiklar: adimlar: onlara hatirlatiniz. Uygulamay: tamamladiktan sonra
asagidaki soruyu sorunuz:

Algoritma drneklerinden yola akarak algoritma kavranum agklayabilir misiniz?

Ogrencilerden gelen yanitlar sinif icerisinde tartisiniz. Onlara asagidaki agiklamayi yaparak derse
devam ediniz.

Bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim ifade eden plana algoritma adim veriyoruz. Bir
amaca ulasirken yapacaklanmz mantksal olarak adim advm planlamak yani algoritma olusturmak isimizi
olduk¢a kolaylasanr.

Mesela Internet'te Mustafa Kemal Atatiirk ile ilgili arashrma yapmak istiyoruz. Bu amaca ulasmak icin
asagidaki sekilde bir algoritma olusturabiliriz:

1. Advm: Basla.

2. Advm: Bilgisayan ac.

3. Advm: Arama motorunu ag.

4. Advm: Arama motorunda yer alan metin kutusuna Mustafa Kemal Atatiirk yaz.

5. Advm: Arama motoruna Mustafa Kemal Atatiirk yazdiktan sonra “Giris” tusuna bas.
6. Adim: Karsina akan Internet sayfalanndan giivenilir oldugunu diisiindiiklerine tkla.
7. Adim: Ulasmak istedigin bilgileri oku.

8. Adm: Bitir.

Ornekte de gordiigiimiiz gibi bir algoritmay yazarken ilk adima “Basla” komutunu, son adima ise “Bitir”
komutunu yaziyoruz.

Daha sonra 6grencilerinizden 3.2.1. Adim Adim Seksek Oyunu etkinlik kagidini incelemelerini,
etkinlik kagidindaki yonergeyi okumalarini isteyiniz. Ogrencilerinize etkinligi tamamlamalari icin siire
veriniz.

Etkinlik sonrasinda 6grencilerin yanitlarini kontrol ediniz. Dilerseniz etkinlige ait rnek yanit
anahtarini 6grencilerinizle paylasabilirsiniz.

Ogrencilerinize, bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim ifade eden plana
algoritma adi verildigini hatirlatarak dersi sonlandiriniz.



