PROJE TURU

Tasarm



PROJE ALANI

Algoritma/Mantiksal Tasarm



OZET

Hayvanlarin siniflandirnimasi icin gorsellikle algoritmayi
birlestiren oyun tasarmi yaparak hayatin herhangi bir
asamasinda siniflandirmayi analiz ederek algoritma
kurulacak. Oyun haline getirilen calisma ile
siniflandirmanin dizilimini gosterecegiz



YONTEM

Hayvan turlerinin omurgall omurgasiz ayriminin ikinci
asamasinda hangi sinifa ait oldugunun bilgisi ile
siniflandirma kavramini ele alacagiz. 100 adet hayvanin
bulundugu tablomuzun gorsellerini oyunumuza
yUkleyecegiz. Gorsellerin belirledigimiz kurallarla rastgele
ekrana gelen hayvanlarn tUrlerini ve siniflarini sorup
dogrulugunu denetledikten sonra her bir ekranda
dogrulama ve pekistirme yapacagiz. SCRATCH kodlama
programinin sundugu olanaklarla 100 adet sahneyi
belirledigimiz duzende ekleyecegiz. Oyun mantigina gore
asama belirleyecegiz. 1. Asama 2.asama sorulari farkli
olacak. Stresle mUcadele icin zaman sinirlamasi verilecek.
Blok kodlamanin zaman, sahne kontrol, gorsel isleme
ekrani, kukla olaylarn kisimlar kullanilarak kodlamamizi
yapacaglz.



BEKLENEN SONUCLAR

Ovyunlastirarak 6grenmeyi hayvan turlerine
uygulayacagiz. Gorsellestirme ve devamlilik ile hayvan
resimlerinin devamli degismesi algiy1 acik tutarak
akilda kaliciigr arttiracaktir. Hayvan turlerinin
belirleyecegimiz algoritmik dUzende dizilimi oyun
mantigindaki rastgele secimi oyunumuzda
kullandigimiz icin hayvan turlerinin 6gretimi sirasinda
oyun mantigr da gelistirmis olacagiz. Oyunun ve
ogrenmenin en dnemli tetikleyicisi asama gecme
dUrtusUnU oyun mantigimizin icine koyacagimiz icin
ogrenmenin kalict olmasi saglanacaktir.



DANISMAN
OGRETMENLER
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GOREVLI OGRENCILER

Onur Efe OZAKTAS, Nazl KOC



SUREC

Fen bilgisi kaynaklarindan Hayvan turleri konusunun
nasil anlatildigini arastirdik. EBA Uzerinden hayvan
tOrleri konusunu isledik.

SCRATCH programinda kullanimiicin ornekler yapftik.

Hayvan tUrlerinin &zelliklerini ayirt edebilmek icin
yapilimis bir projedir. Yesil Bayraga tikayinca oyun
baslar .

Doga resminin icinde gizlenmis 8 adet hayvan
bulunmakta once o hayvan kendisi ile ilgili bilgiler
veriyor sonra siniflandirma ekraninda o hayvanin yerini
goruyoruz 8 hayvani da buldugumuzda oyun bitmis
oluyor
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SONUC

Oyunlastirarak 6grenme surecinde Fen Bilgisi dersini
kullandik. Hayal et tasarla kodla asamalarndan
gecerek 6grenme sUrecini oyun haline getirdik.
Yaptigimiz tasanm toplantilannda égrenmeyi
kolaylastiracak yontemler gelistirdik. Bu tasarimi
kodlarken de algoritma becerilerinin guclenmesini
sagladik. Katilim ile yapilan projede 6grenci fikirleri
gelisime katki verdi.



