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2025-2026 EGITIM VE OGRETIM YILI 6.SINIF
BIiLiSIM TEKNOLOJILERI DERSI PROJESI

KONU: Pictoblok Uygulamas1 Makine Ogrenimi ile Tas-Kagit-Makas Oyunu

Simif

.o icerik Proje Kazanimlar: Siire Puanlama Yontemi
Diizeyi

Bir problemi ¢6zmek ve
projeyi gerceklestirmek
icin yapay zeka
teknolojilerini anlama,
algoritma gelistirme.

Pictoblok Uygulamasi
ai eklentisi olarak
makine 6grenmesi

o Hazirlanan algoritmay1 2. Dénem Dereceli Puanlama
6. Sif kullanarak istenilen . . .
. N Pictoblok programu ile Stiresince Anahtar1
kriterlerde Tas-kagit-
kodlama.
makas oyunu kodlamasi | ;.
ve sunulmast Istenilen uygulamanin
' Pictoblok programinda
tasarlama.

Sevgili Ogrenciler;

Bu 6devde sizden Pictoblok’un ai eklentisi olan Machine Learning eklentisini kullanarak bir tas-kagit-
makas oyunu tasarlamaniz ve sunmaniz istenmektedir. Uygulamanizi bu yonergede belirtilen kriterleri
dikkate alarak hazirlamaniz beklenmektedir.

Bu caligsma siirecinde olusturacaginiz program dosyasini, uygulamayi tanitan kilavuz tasarimlarin1 Google
Classroom platformunda &gretmeninizin sizinle paylastigi “Proje Odevi” igerisine yiikleyiniz. Birinci
taslak kontrolii tarihine ve proje teslim tarihine dikkat ediniz.

Proje Odeviniz Dereceli Puanlamada bulunan &lciitlerle degerlendirileceginden ddevinizi yaparken bu
oOl¢iitlere mutlaka uymalisiniz.

ARASTIRMA/ON CALISMA-UYGULAMA
Projeniz asagidaki boliimlerden olugmalidir:
Uygulama Tanitim Sunumu
Tanitim sunumunda olmasi gerekenler:
e Ogrenci Adi Soyadi, Numarasi, Sinifi
e Dersin Adi, Proje Danisman Ogretmeni
e Projenin Konusu
e Uygulamanin Adi
e Yapay Zeka Makine Ogrenmesi Konusunda Bilgilendirici Yaz1
e Uygulamanin Nasil Calistiginin Adim Adim Gosterimi (Slaytlarda uygulamanin anlatimi)
e Sonsdz: Hazirlanan uygulama tanittim sunumunun sonunda asagidaki basliklar1 igeren bir
sonsdze yer verilmeli.
» (devin secilme nedeni
» QOdev hazirhig: siirecinde yasadiklarimiz
» Qdevin kisisel gelisiminize, bakis aginiza katkis1
e Kaynakca: Kilavuzun en sonunda projenizi yaparken yararlandiginiz tiim kaynaklari
belirtmelisiniz.
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Uygulama Tasarim1 Hakkinda
Hazirladiginiz “Tas-Kagit-Makas Oyunu” agagidaki 6zelliklere gore tasarlanmalidir.

e Uygulamanizin bir arkaplani olmali,

e Tas, kagit, makas oyununda bu ii¢ nesne arasinda se¢im yapabilmesi i¢in bu nesnelerin en
diizgilin goriinen fotograflar1 programa tanitilmali,

e Oyun sirasinda diizglin ¢alisabilmesi i¢in bilgisayara tanitilan gorsellerin aynisi ¢ikti
alimmalidir. Proje tesliminde bu gorsel ¢iktilarini da teslim etmeniz gerekmektedir.

e Tas-kagit-makas secimini bilgisayar otomatik olarak yapma, biz ise tag-kagit-makas
tercihimizi kamera araciligi ile ¢ikti aldigimiz kagitlar gostererek yapiyor olmaliyiz,

e Oyun baglatildiginda en az 2 defa ard arda oynanabiliyor olmali,

e Oyunun baslangicinda gerekli yonlendirme olmali, bilgisayarin se¢imi goriinmeli,

e Kazanma kaybetme durumlarin1 oyunun sonunda bildiriyor olmalidir.

ARA KONTROL (Planlama)

Projenizde kullanacaginiz arkaplanlari, tas-kagit-makas gorsellerini se¢mis, tasarlamis ve yapay zekanin
makine 6grenmesi konusunda arastirmanizi ara kontrol tarihine kadar yapmis olunuz. Tiim bunlar bir
sunuma aktarip Tanitim Sunumunun taslagi olarak 6gretmeninizin sizinle paylastigi proje 6devi
Classroom’unda “Proje Odevi Ara Kontrol” baslikli 6deve ekleyiniz.

Ara kontrolden bir ay sonrasma kadar uygulamanizin biiyiik béliimiinii tasarlayiniz. Ogretmeninizin,
eksiklerin giderilmesi ya da ¢alismanizin gelistirilmesine yonelik onerilerini dikkate aliniz.

ONERILER

e Pictoblok programinda 6grendiginiz bilgiler dogrultusunda projenize baslayip, projenizi
gelistirmek amaciyla farkli ¢aligmalari inceleyebilirsiniz.

e Pictoblok ai makine 6grenmesi eklentisi hakkinda bilgi veren siteler ve videolar size yardimci
olabilir.

e Yapay Zeka ve makine Ogrenmesi konusunda bilgi veren sitelerden, kitaplardan bilgi
alabilirsiniz.

e Uygulamanizi tasarlarken belirtilen kriterlerin tlimiiniin olmasina 6zen gosteriniz.

e Uygulamanin hatasiz ¢alismasi i¢in son kontroliiniizii dikkatli yapiniz.

DEGERLENDIRME
Calismaniz;
e Uygulamanizin tanittim sunumunun 6zenle yapilmis olmasi,
e Uygulamada tag-kagit-makas gorsellerini taniyor ve sorunsuz ¢alisiyor olmasi,
e Bagka gorsel okutuldugunda tanimiyor olmasi,
e Kazanma kaybetme durumunun bildiriliyor olmasi,
¢ Oyunda bilgisayar se¢imini rastgele yapiyor olmasina dikkat ediniz.

PUANLAMA
e Uygulamanin Tanittim Sunumu (30 Puan)
e Uygulama Tasarimi ve Kodlamast (55 Puan)
e Hatasiz Calisma (5 Puan)
e Projenin Zamaninda Teslimi (10 Puan)
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