AKILLI TAHTA ETKINLIK VE CALI%MA YAPRAGI (ODEV)
Web & Oyun: https://tahta.akilliuslu.com/

Ders: Kodlama Sinif Seviyesi: 1 - 4. Sinif
Konu: Yon Bulmaca Tarih: / / 202__
Ogrenci Adi Soyadt: Puan: [ 1/ 100

YONERGE: Karakterin engellere carpmadan hedefe ulasmasi icin gerekli yén komutlari
n1t (Yukari, Asagi, Sol, Sag) adim adim yaziniz.

[ BOLUM 1: ALGORITMA ADIMLARI VE IZGARA TAKIBI % .
Komut Sembolleri: [YUKARI / t], [ASAGI / «], [SOL / <], [SAG / 5]

[BULMACA 1: 4x4 Izgara] . .
Baslangic: (1,1) [Sol Ust] -> Hedef: (1,4) [Sag Ust]
Engel: Yol lizerinde hic engel  yok.
-> Algoritma: [ SAG ] -> [ SAG ] -> [ ..... ] (Toplam 3 adim)

[BULMACA 2: Engelli Parkur]
Baslangi¢: (1,1) -> Hedef: (3,3) o
Engel: (1,2) hiicresinde kayg var (saga dogrudan gidilemez!).
-> Guvenli Algoritma: [ ASAGI ] -> [ ASAGI ] -> % SAG] > [ ..... ]

[ BOLUM 2: HATA AYIKLAMA (DEBUGGING) % . .
Verilen Kod: [ SAG ] -> [ SAG ] -> [ ASAGI ] -> [ SAG ]
Problem: (1,3) karesinde derin bir cukur bulunmaktadir.
1. Bu kod robotu cukura dislrir mi? -> [ Evet, 2. sag adiminda cukura diser ]
2. Diizeltilmis Hata—Aylklanmlg Kod: .
[ASAGI ] -> [ SAG] ->[SAG] > [SAG] > [ ..... ]

[ COKTAN SECMELI PEKISTIRME SORULARI ] _
Soru 1: Bir hedefe ula;mak 1¢in mantikli ve sirali adimlar halinde tasarlanan kura

llar_butiinine ne denir .
A) Algoritma B) Donanim () Piksel D) Ekran karti

Soru 2: Bir karakteri (2,1) hiicresinden (4,1) hiicresine gotiirmek i¢in hangi komut

dizisi uygulanmalidir? .
A) 2 Adim ASAGI B) 2 Adim YUKARI () 2 Adim SAG D) 2 Adim SOL

Soru 3: Kodlamada "Hata Ayiklama" (Debugging) terimi hangi eylemi ifade eder?
A) Programdaki mantik ve kod hatalarini bulup onarmak B) Bilgisayarin tozun
u almak () Oyunu tamamen silmek D) Yeni monitdr almak

CEVAP ANAHTARI: BOLUM 1: Bulmaca 1: SAG, SAG, SAG | Bulmaca 2: ASAGI, ASAGI, SAG,

SAg A BOLUM 2: 1-Evet cukura diiser, 2-YUKARI veya hedefe gore yon | TEST: 1-A, 2-A
Ogretmen / Veli Imzasi: o
Tum egitsel oyunlar ve calisma yapraklari: https://tahta.akilliuslu.com/




