
ALGORİTMA  
 
Problem: iki sayının çarpımının 50’den büyük yada küçük olduğunu belirten programın oluşturulması 
Algoritma 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

SCRATCH PROGRAMI (Blok Tabanlı Programlama Aracı) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Scratch kullanarak animasyonlar, hikâyeler, oyunlar, etkileşimli projeler üretebilir ve bu projeleri çevrimiçi 
topluluklarla paylaşabiliriz. 
 
 
 
 
 
 

Kod Blokları: Scratch’ta programlama için kullanacağımız kodlar bloklar hâlinde bulunur, bunları birbirine ekleyip 
birleştirerek program yazabiliriz. Kod blokları farklı işlemleri yapabileceğimiz 10 farklı kategori altında toplanmıştır. 

Kod bloklarını kullanarak 
programlama yaptığımız 
alan 

Projemizi başlatıp 
durdurma düğmeleri 

Projemizin hayata geçtiği 
alan (sahne Alanı) 

Kukla ( sahneye) eklenen 
kuklaları gösterir.  

Sahneye yeni bir dekor(arka 
plan) eklenen alan.  

Kukla adını değiştirmek 
 için kullanılır  

Adım 1: Başla 

Adım 2: 1.sayıyı yazınız  

Adım 3: 1.sayı=cevap 

Adım 4: 2.sayıyı yazınız 

Adım 5: 2.sayı=cevap  

Adım 6: sonuç=1.sayı x 2.sayı 

Adım 7: sonuç>50 mü? 

Adım 8: Evet ise “büyüktür” yazdır 

Adım 9: Hayır ise “küçüktür” yazdır 

Adım 10: Bitir 

Bu Algoritmada değişkenler: 1.sayı, 2.sayı ve sonuçtur. 
Sabitler: =  ve x işaretleridir. 

Yazılan bir algoritmadan çıkan sonucu test etmek için 
değişkenlere değer verilebilir. 

Örneğin yandaki algoritmaya göre; 

1.sayıya 5, 2.sayıya 2 (1.sayı=5, 2.sayı=2) değerlerini verirsek 
adım 6 da sonuç=5 x 2=10 dur. Adım 7 de 10>50 den büyük 
mü şeklinde sorgulama yapar. Bu sorgulamada cevap hayır 
olduğu için ekrana “küçüktür” yazar. 



 
Ok kuklasının A noktasına ulaşmasını sağlayan kodlar               Yürüyen adam animasyonu kod blokları 
 

   

    

    

    

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Pico kuklası  Artı kuklası  Çarpım kuklası  Tick kuklası  
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ÖRNEK 1: ÖRNEK 2: 

ÖRNEK 3: 

Yanda Scratch programında klavyeden 
girilen iki sayının artı düğmesine 
basıldığında toplamını ve çarpım 
düğmesine basıldığında çarpımını 
hesaplayan pico isimli kukla ve sağ alt 
köşede yanıp sönen(kostüm 
değiştiren) tick isimli kukla 
oluşturulmuştur. 



 

 

Kare Eşkenar Üçgen Çember  

  

 

 

ÖRNEK 4: Scratch programında bir çember, bir kenarı 100 birim olan bir kare, bir kenarı 100 birim olan bir 
eşkenar üçgen çizmek için; 



 


