6.2.15 - OYUN YAZIYORUM

GENEL BAKIS

KAZANIMLAR

6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.8. Karar yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.9. Coklu karar yapilar1 iceren programlar olusturur.

6.5.2.10. Coklu karar yapisini iceren programlar: test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.11. Dongti yapisini iceren programlar olusturur.

6.5.2.12. Dongii yapisini iceren programlari test ederek hatalarini ayiklar.

6.5.2.13. Bir algoritmay: uyarlamak icin en uygun karar yapilarini seger.

6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik problemlere ¢oziim {iretir.

MATERYALLER

6.2.15.A1 - Yildiz Toplayan Cocuk Programlama Adimlar:
6.2.15.B1 - Akvaryum Oyunu Programlama Adimlar1

ONERILEN DERS AKISI

A. Proje - Yildiz Toplayan Cocuk (40 dk.)
B. Proje - Akvaryum Oyunu (35 dk.)
C. Bugiin Ne Ogrendik? (5 dk.)

UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Dersi sinifta projeksiyon veya etkilesimli tahta ile yiiriittiigiiniiz durumlarda, proje yénergelerinin
miimkiin oldugunca ogrenciler tarafindan sirayla ya da gruplar halinde deneyimlenmesini
saglayiniz. Bu hafta, proje calismalarinda kullanabileceginiz 6rnek gorseller, dijital olarak hafta
dosyast icerisinde bulunmaktadir. Bu gorsellerin benzerlerini Scratch kiitiiphanesinden de bulabilir

ve projelerinizde kullanabilirsiniz.
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