@ Algitma Nedir? ¥

' Algoritma, bir sorunu ¢ézenek icin belirii sirayla atiimasi
sz gereken adimlar butintddr.

» Biz de algoritmalari kullanarak adim adim diistinmeyi
gelistirecegiz!

a2 Adim adim diisin! @
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e Algoritmalari olusturmak icin 1 ||_|( WS“O—NEA‘) _E—Ngahn

préblemleri adim adim cozelim. .

e Sorunlari dogru siraya koy ve $ 3
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= FOR DONGUSU iLE TEKRAR * '\
DONGU: her blok icin 2 misket al EDEN iSLEMLER YAP! & |
' e Her blok icin iki misket alinacak i

e Her iki misket icin bir top alinacak. |
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® &0 Sekil Siniflandirma .+ @ Kodlama Oyunu « ,,
Nesneleri 6zellikierine gore I e Robotu hedefe ulastirmak icin

siniﬂandirarall< E{V“Pl:'l‘ldi” S | yonleri dogru sirayla kodla!
Farkli nesnelerle sekilleri
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" Robotu hedefe ulastirmak icin ybl;\le;'i_ <
« 2 % dogru sirayla kodla!
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