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DERSIN SURESI

Haftalik 2 Ders Saati

DERSIN AMACI

Bu derste 6grenciye; temel algoritma, gorsel blok programlama, iletisim agi
olusturabilen cihazlarin programlanmasi ve oyun programlama iglemlerini
yapma ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandiriimasi amaglanmaktadir.

DERSIN OGRENME
KAZANIMLARI

is saghgi ve guvenligi dogrultusunda;
1. Blok tabanh programlama ortamini kullanarak 6zgin projeler
olusturur.
2. Nesnelerin interneti icin program yazar.
3. Oyun programlama is ve iglemlerini yaparak oyunu yayinlar.

EGITIM-OGRETIM

Ortam: Biligsim Teknolojileri laboratuvari,

ORTAM VE . C o .
DONANIMI Donanim: Akilli tahta / projeksiyon, bilgisayar, yazici/tarayici, internet, 3d
yazicl
Bu derste; Ogrenci performansi belirlemeye yodnelik calismalar
degerlendirilirken gb6zlem formu, derecelendirme olgcedi ve dereceli
OLCME VE puanlama anahtari gibi 6lcme araglarindan uygun olanlar secilerek

DEGERLENDIRME

kullanilabilir.

Bunun yaninda 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari
kullanilarak égrencilerin, 6gretimin siire¢ boyutuna katiimalari saglanabilir.

OGRENME BiRIMI | KAZANIM 1 e SAATI ORAN (%)
SAYISI

ElOk Tablanll 6 24 33
KAZANIM SAYISI VE | Frogramiama
SURE TABLOSU o

Nesnelerin Interneti 5 18 25

Oyun Programlama 4 30 42
TOPLAM 11 72 100




OGRENME EITLAE OGRENME BIiRIMi KAZANIMLARI ve KAZANIM
BiRIMi ACIKLAMALARI
Blok tabanh programlama aracinda sunulan bir
programin iglevlerini agiklar.
e Blok tabanh programlama yazilmini bilgisayara
kurdurur.
e Blok tabanh programlama yazilimi araylzini
tanitir.
e Blok tabanh programlama yazilim ortaminda basit
bir uygulama yaptirir.
e Blok tabanl programlama ortaminda olusturulan
uygulama agiklanir.
Blok tabanhh programlama aracinda uygun
teknikleri kullanarak temel algoritmalar planlar.
e Algoritma kavrami agiklanir.
e Farkh algoritma 6rnekleri tzerinden ¢dzimun nasil
e Blok Tabanli Programlama gerceklestirilecegi aciklanir.
Ortami )
Blok Tabanl Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir

Programlama

e Temel Algoritmalar
® Hata Aylklama

® Programi Geligtirme
e Karar Yapllari

® Proje Olusturma

programin hatalarini ayiklar.

e Problem c¢c6zmede algoritma ile program hatalari
ve hata giderme anlatilir.

Blok tabanh programlama aracinda sunulan bir
programi verilen Olgutlere goére geligtirerek
diizenler.

e Hazirlanan programin olcltlere gore gelistiriimesi
yaptirihr.

Bir algoritmayr uyarlamak i¢in en uygun karar
yapilarini secer.

e Karar kontrol deyimleri agiklanir.
e Karar kontrol deyimlerini kullandirir.

Tum programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje
olusturur.

e Tum yapilari iceren cesitli projeler yaptirilr.

Nesnelerin interneti

e Devre Elemanlari

e Blok Temelli Programlama
Araclari

e Nesnelerin internetinde
Programlama

e Mikrodenetleyici Kart Yapisi
ve Arayuzi

® Simulasyon Araci

Devre elemanlarinin gorevlerini agiklar.
e Devre elemanlarinin gorevleri agiklanir.
e Basit bir devre uygulamasi yaptirilir.

Blok temelli programlama arag¢lariyla uygulamalar

yapar.

e Blok temelli programlama araglariyla uygulamalar
yaptirir.

Programlama dili ile nesnelerin interneti icin

program yazar.




e Nesnelerin interneti icin program yazdirir.
e Veriigleme surecleri agiklanir.

Mikrodenetleyici kart donanimi Uzerinde yazilim
dilini kullanir.
e Mikrodenetleyici kartin fiziksel yapisi agiklanir.

e Mikrodenetleyici kart yazihminin  kurulumu
aciklanir.

e Program arayiuzi ile kart arasindaki baglant
aciklanir.

Simulasyon araci (Packet Tracer) kullanarak bir

sistem tasarlar.

e Similasyon araci kullanarak bir
sisteminin tasarimi acgiklanir.

otomasyon

Oyun Programlama

Oyun Programlama
Temelleri

Karakter ve Cevre
Dizenleme
Animasyon ve
Simulasyon

Test ve Yayinlama

Temel kodlama ve kullanici etkilesim iglemlerini
yapar.

e Oyun uygulamasinda temel kodlama yaptirir.

e Kullanici etkilesim islemlerini yaptirir.

Karakter ve cevre diizenlemelerini yapar.

e Senaryo olusturma adimlarini yaptirir.

e Resim diizenleme islemlerini yaptirir.

e Ug boyutlu modelleme adimlarini uygulatir.

e Oyun programina aktarma adimlarini uygulatir.
Animasyon ve simulasyon iglemlerini yapar.

e Animasyon iglemlerini yaptirir.

e Simulasyon iglemlerini yaptirir.

e Karakter ve ¢evre olusturma islemlerini yaptirir.
4. Olusturulan oyunu testinden sonra yayinlar.

e Test etme ve iyilestirme iglemlerini yaptirir.

e Derleme ve yayinlama iglemlerini yaptirir.

UYGULAMA FAALIYETLERI/TEMRINLER

Uygulama faaliyeti/temrinler; ders kazanimina uygun olarak okulun fiziki kapasitesi ve donatimi, 6grenci sayisi g6z
ondnde bulundurularak en fazla uygulama faaliyeti/temrini yaptiracak sekilde meslek, alan ziimre 6gretmenler kurulu
tarafindan secilir. Meslek, alan zumre OAgretmenleri tarafindan asagida yer alan temrinlerden farkli temrinlerin
uygulanmasina karar verilebilir.

Blok Tabanh
Programlama

arwONE

Girilen sayilarin esit olup olmadigini yapan uygulamayi yapmak.
Girilen iki sayinin toplam ve ¢arpimini bulduran uygulamayi yapmak.
Sayi tahmin oyunu yapmak.

Balon yakalama oyunu yapmak.

Muzik esliginde dans eden karakter uygulamasini yapmak.

Nesnelerin interneti

NogkrwpdE

Devre elemanlarini anlatan sunu hazirlamak.

Blok temelli programlama araglariyla istenilen programlari hazirlamak.

Mikrodenetleyici kartinin fiziksel yapisini anlatan sunu hazirlamak.

Mikrodenetleyici kart ¢esitlerini anlatan sunu hazirlamak.

Mikrodenetleyici kart IDE yazilimini internetten indirmek.

Mikrodenetleyici kart IDE yazilimi kurulumunu yapmak.

Mikrodenetleyici kart IDE yazilmi ile mikrodenetleyici kart arasindaki baglantiyi
saglamak.

Simulasyon programi ile istenilen bir otomasyon tasarimi yapmak.

Oyun Programlama
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Kullanici etkilesimli bir oyun tasarimi yapmak.
!'.'J(; boyutlu modelleme yaparak oyun programina aktarma adimlari ile trtin elde etmek.
Istenilen bir animasyon uygulamasi yapmak.




4. Istenilen kriterlerde bir oyun yaparak test etmek.
5. Test edilen oyunu yayinlamak.

DERSIN UYGULANMASINA ILISKIN ACIKLAMALAR

=
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Bu derste, verilen gérevi yapma (teknik resim sekillerini uygun olcllerinde cizerek belirtme) deger, tutum ve
davranislari 6n plana ¢ikaran etkinliklere yer verilmelidir.

Gerekli gevrimi igi programlar ve malzemeler kullanilarak uygulama yaptiriimalidir.

Malzemeler ¢izim dncesinde hazirlanmali ve gerekli temizligi yapiimahdir.

Kullanilacak ¢izim kalemleri kontrol edilmeli ve gerekirse yedek kalem ile ¢izim yapiimalidir.

Verilen c¢izgi formati disinda cizgiler ile ¢izim yapilmamalidir.

Temrinlik olarak tavsiye edilen uygulamalar haricinde de uygulamalar yaptirilabilir.




