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bilgisayarsiz kodlama oyunu

@000

Sevimli tospaa'yi hedefine ulastirin.

|-Ogretmen hedefleri ve

engelleri yerlestirir,

2-Oyuncular hareket kartlarini
kullanarak kendi tospaalarini hedefe
ulastirmaya calisirlar.

3-Engel iizerinden gegilemez.

4-En az kartla hedefe ulastiran kazanir.

Hareket kartlari her oyuncuya
belirli sayida, simirsiz ya da
cekilerek dagitilabilir,

Oyun tahtasi bilyik dlgekte bastirilarak
(Orn:3mx3m) sinif yiizeyine yayilarak
kullamlabilir. Bu durumda | agrenci
tospaa giirevi islenir



