PROJE TURU

Tasarm



PROJE ALANI

Algoritma Mantiksal Tasarm



OZET

Kesirler konusunun anlasilirhgini arttirmak icin harekettl,
etkilesimli oyun tasarlamak. Oyunun kodlamasini
matematikle butunlestiriimesidir. Oyunu oynayanlara
kesirli sayilann sanal gercekligini yasatmak istedik.
Oyunda verilecek puanlar ile dlcme degerlendirmeyi
bireysel yapmak. Asama gecen oyuncu aslinda
kesirleri 6grenir



YONTEM

Kesirli sayillarnn anlasiimasinda zorluk cekilen bdlumleri
belirlenecek. SCRATCH programi ile kodlama
yapilacak. Kesirli sayilarla islemlerin modellenmesi
konusunu grafik olarak gosterimini sunacagiz. Degerler
vererek modellemeyi test edilir hale getirecegiz. Proje
ekibi ile kesirlerin tOrlerini oyunda tanitacagiz. Bu
ogrenme asamalarindan sonra grafiklerle sorular
Uretecegiz. Rastgele soru Uretimi yapacagiz.
Asamalara bolunmus bir oyun gibi olan kesirleri
eglence 6gesi haline getirecegiz.



BEKLENEN SONUCLAR

Kesirlerin mantigini algoritma ile aciklar ve deger
alarak test edilebilir bir kodlama yapilir. Kodlama ile
islem yapar ve grafige cevirir. Grafikleri cizim 6geleri ile
gorsel nesneler halinde sahnede kullanir. Sahneyi
koordinatlar kullanarak sayisallastirr ve b0tinU
parcalamak icin kullanir. Modellemenin algoritmasini
bilgisayara anlatir. Sorularn sinir degerler vererek
bilgisayara Urettirir. Sinirlar ve islemleri degistirerek
asamalar belirler. Oyunu oynayanlarin elde edecedi
sonug ise kesirleri nesnellestirerek kalici dgrenmeyi
saglar.



DANISMAN
OGRETMENLER

liker Ali Tepeli



GOREVLI OGRENCILER

Duru KARATAS , Nisa DIRGENLI
Alyanaz Cetin, Ahmet Ege Kahraman



SUREC

Matematik kaynaklarndan kesirlerin nasil anlatildigini
arastirdik. EBA Uzerinden kesirler konusunu isledik.

SCRATCH programinin kullanimi icin drnekler yaptik.

Birim kesirleri anlatmak icin yapilmis bir projedir.
Haykiran Adem Saatci oo égrencilerinin fikirleri ile
gelistiriimistir. Yesil bayrak ile basliyoruz.

Kodlar ile yonlendiriyoruz.
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P

DANISMAN OGRETMEN : ILKER ALI TEPELI

OGRENCILER : NISA DIRGENLI - DURU KARATAS
BEYZA KUTANOGLU

n LERNE NG = Sindi ahsirmaya pegiyorue el







SONUC

Oyunlastirarak 6grenme surecinde matematik 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.



