ARDISIK ADIMLARLA
MACERAYA GIDEN YOL

HEDEF SURE: 40 dakika

Bir problemin ¢6ziimii icin algoritma olusturur.

o0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma, problem, kosul, ¢6ziim
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Ardisik Adimlarla Maceraya Giden Yol etkinlik kagid

YENi KAVRAMLAR

Kosul: Bir eylemin, durumun gerceklesmesinin baska bir seye bagh olmasi1 durumudur.

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Her 6grencide "Ardisik Adimlarla Maceraya Giden Yol" isimli etkinlik kagidinin bulundugundan
emin olunuz.

UYGULAMA
Ogrencilere asagidaki aciklamayi yaparak derse baslayiniz:

Bir onceki hafta sizlerle cesitli problemlerin algoritmasim yazdik. Bu hafta ise yazdigimiz algoritmalan bir
kosula bagh olacak sekilde yazacagiz.

Giinliik hayatmzda yaptagimz bir cok is ashnda bir kosula bagh olarak gerceklesir. Mesela zil cahinca teneffiise
akanz. Zilin ¢calmas: bizim teneffiise akmamiz icin bir kosuldur.

Yukaridaki 6rnegi verdikten sonra dgrencilerinize kosulun ne oldugunu sorunuz. Gelen yanitlari
tartisiniz. Daha sonra kosul kavramini tanimlayiniz.

Kosul bir eylemin, durumun gerceklesmesinin baska bir seye bagh olmasi durumudur. Problemin tiiriine bagh
olarak kosul gerektiren durumlarda kosula bagh olarak bizim sonuca giden yolumuz degisir. Kosul gerektiren
durumlar genellikle “eger” kelimesi ile ifade edilir.

Daha sonra 6grencilerinize asagidaki aciklamayi yapiniz:

Stk sik karsilashginmuz ve bir kosula bagh olan problem durumlanndan birisi de hava sartlanna uygun
kiyafet secmemizdir. Sabah kalkar pencereden disanya bakar kosullan degerlendirir ve hava durumuna gore
giyecegimiz veya yammza alacagumz kiyafetlere karar veririz.




3.2.4. ARDISIK ADIMLARLA MACERAYA GIDEN YOL

Aciklamanin ardindan tahtaya asagidaki 6rnegi yaziniz. Dilerseniz 6grencilerinizden gelen fikirler
dogrultusunda benzer bir 6rnek de yazabilirsiniz.

Ornek: Hava durumuna uygun kiyafet secimi.

1. Adim: Basla.

2. Advm: Hava durumuna bak.

3. Advm: Eger hava giinesli ise tisort giy.

4. Advm: Eger hava yagmurlu ise yagmurluk giy.
5. Advm: Eger hava kar yagish ise montunu giy.
6. Advm: Bitir.

Daha sonra 6grencilerinizden "Ardisik Adimlarla Maceraya Giden Yol "etkinlik kagidini
incelemelerini isteyiniz. Onlara, etkinlik kagidin1 yonerge dogrultusunda tamamlamalarini séyleyiniz.
Etkinligi tamamlamalari i¢in 6grencilerinize siire veriniz.

Sonraki sayfalarda 6rnek bir yanit anahtari verilmistir. Ogrencilerin bir sonraki derste "Ardisik
Adimlarla Maceraya Giden Yol " etkinlik kagidina yazmis olduklar1 algoritmalari iyilestirmesi
gerekmektedir. Bu nedenle yanit anahtar1 6grencilerle paylasiimamalidir.

Ogrencilerin etkinliklerini bir sonraki ders geri bildirim vermek iizere toplayiniz.

i= BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere, problemin tiiriine bagh olarak kosul gerektiren durumlarda kosula bagh olarak bizim
sonuca giden yolumuzun degistigini sdyleyerek dersi sonlandiriniz.
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n oklart kullanarak Metenin market, durak ve parka

Asagida vevile
gidebilecegi rotalari olugturunuz.
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Daha sonra bu votalarin algovitmasini asagidaki komwutlart
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Ardisk Advmlarla Maceraya Giden Yol Etkinlik Kagidi
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Ardisik Advmlarla Maceraya Giden Yol Etkinlik Yamt Anahtan






