MANTIGINLA HAREKETE GEC

HEDEF SURE: 40 dakika

Verilen bir algoritma icin mantiksal ¢ikarim yaparak sonucu tahmin eder.

0 ANAHTAR KELIMELER

Algoritma sonucu, tahmin

&’ MATERYALLER

Mantiginla Harekete Gec etkinlik kagidi

[Z]) uYGULAMA ONCESi NOTLAR

Ogrencilerin tamaminda yapistirici bulundugundan emin olunuz.

Her 6grencide "Mantiginla Harekete Ge¢" isimli etkinlik kagidinin bulundugundan emin olunuz.

UYGULAMA

Derse giris asamasinda 6grencilere asagidaki soruyu sorarak giris yapiniz:

Simdi bir arkadasimz esyalanm toplamaya baslasa ve montunu giyse hepimiz ne diisiiniiriiz?
Ogrencilerden gelen yanitlar1 aliniz. Daha sonra onlara asagidaki aciklamayi yaparak devam ediniz:

Muhtemelen bir nedenden dolay smftan akacag sonucuna ulasinz. Giinliik hayatta karsilashgumz bu tiir
durumlann olasi sonuclanm tahmin edebiliriz. Peki sizce bize verilen bir algoritmamn sonucunu tahmin edebilir
miyiz?

Ogrencilerden gelen yanitlari tartisiniz. Daha sonra " Mantiginla Harekete Geg "etkinlik kagidini
dgrencilere dagitiniz. Etkinlik kagidinin ilk sayfasinin basindaki yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz:

Asagida bir cisim aghm yer almaktadir. Cismi kesik ¢izgili yerlerden kesiniz. Daha sonra yapishna kullanarak
kenarlanndan birlestiriniz ve kapah bir cisim elde ediniz.

Ikinci sinif matematik dersi kazanimlarinda “kiip” kavrami ele
alinmaktadir. Ogrencilerinizin bu kazanim1 heniiz islemedigin ~ Ogretmene not:

biliyorsaniz elde edilen kapali seklin “kiip” oldugunu sinifta Ogrenciler bu etkinlikte seki

paylasiniz. birlestirerek bir kiip elde
edeceklerdir. Bu strecte

Ogrencileriniz kiipti birlestirdikten sonra "Mantiginla sgrencilerinizi, kiip olugturmalar

icin ek yonergeler vererek

Harekete Gec "etkinlik kagidinin ikinci sayfasinin basindaki e ino)

yonergeyi 6grencilerinize okuyunuz.

Cismin cevrilme yonlerini inceleyiniz. Cismi baslangicta sekilde
goriildiigii gibi karsimza yerlestiriniz ve asagida verilen algoritmalann sonuclanm cisme dokunmadan tahmin
ediniz.




MANTIGINLA HAREKETE GEC

Ogrencilerinizle birlikte etkinlik kagidinda yer alan her bir algoritmay sirayla inceleyiniz. Daha
sonra 6grencilerinize s6z hakki veriniz ve her bir algoritmadan sonra 6grencilerinizden tahminlerini
paylasmalarini isteyiniz. Ogrencilere tahminlerini paylastiktan sonra kiipii verilen algoritmaya gére
cevirmelerini ve tahminlerinin dogru olup olmadigini kontrol etmelerini séyleyiniz.

Algoritmalarin sonuclar1 asagidaki sekildedir:
Algoritma 1: Kahverengi

Algoritma 2: Sar1

Algoritma 3: Turuncu

Algoritma 4: Kahverengi

BUGUN NE OGRENDIK?

Ogrencilere 6nceden hazirlanmis bir algoritmanin sonucunu tahmin etmeyi ve mantiksal ¢tkarim
yapmay1 6grendiklerini sGyleyerek dersi sonlandiriniz.




MANTIGINLA HAREKETE GEC

Asagida bir cisim agilimi yer almaktadir. Cismi kesik ¢izgili
yerlerden kesiniz. Daha sonwa yapistirict Kullanarak
kenarlarindan birlestiviniz ve kapal bir cisim elde ediniz.

Bu etkinlikte

@_Z_ makas
kullanirken
dikkatli olunuz.

Mannginla Harekete Ge¢ Etkinlik Kagidy




MANTIGINLA HAREKETE GEC

Cismin cevrilme ydnlerini inceleyiniz. Cismi baslangigta sekilde
goruldigu gibi karginiza yevrlestiriniz ve agagida verilen
algoritmalarm sonuglaring cisme dokunmadan tahmin ediniz.
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