ALGORITMA

Problem: iki sayinin carpiminin 50’den biiyik yada kii¢lik oldugunu belirten programin olusturulmasi
Algoritma

Adim 1: Basla

Adim 2: 1.saylyi yaziniz

Adim 3: 1.sayi=cevap

Adim 4: 2.saylyi yaziniz

Adim 5: 2.sayi=cevap

Adim 6: sonug=1.sayI x 2.sayl
Adim 7: sonu¢>50 mi?

Adim 8: Evet ise “buyuktir” yazdir
Adim 9: Hayir ise “kuguktir” yazdir
Adim 10: Bitir

Bu Algoritmada degiskenler: 1.sayi, 2.sayl ve sonugctur.
Sabitler: = ve x isaretleridir.

Yazilan bir algoritmadan ¢ikan sonucu test etmek icin
degiskenlere deger verilebilir.

Ornegin yandaki algoritmaya gore;

1.saylya 5, 2.saylya 2 (1.sayi=5, 2.sayi=2) degerlerini verirsek
adim 6 da sonu¢=>5 x 2=10 dur. Adim 7 de 10>50 den buyik
mu seklinde sorgulama yapar. Bu sorgulamada cevap hayir
oldugu icin ekrana “kiigliktlir” yazar.

SCRATCH PROGRAMI (Blok Tabanli Programlama Araci)

1 Seratch 3.29.1
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Projemizi baslatip
M| durdurma digmeleri o

Projemizin hayata gectigi
alan (sahne Alani)

Goster

Sahneye yeni bir dekor(arka
plan) eklenen alan.

Kukla adini degistirmek

e @ Kod bloklarini kullanarak oo iin kullanilir
o () reo programlama yaptigimiz :
v @) et LD a Kukla ( sahneye) eklenen
ﬂ —, T 1 ~ kuklalari gosterir. 0 0
1

v
Kod Bloklari: Scratch’ta programlama igin kullanacagimiz kodlar bloklar halinde bulunur, bunlari birbirine ekleyip
birlestirerek program yazabiliriz. Kod bloklari farkli islemleri yapabilecegimiz 10 farkli kategori altinda toplanmistir.

Scratch kullanarak animasyonlar, hikayeler, oyunlar, etkilesimli projeler tiretebilir ve bu projeleri cevrimigi
topluluklarla paylasabiliriz.



ORNEK 1:

Ok kuklasinin A noktasina ulasmasini saglayan kodlar

4

ORNEK 3:

1.sayr (D
2.sayr 00

4

ORNEK 2:

Yiiriiyen adam animasyonu kod bloklari

' e tiklandiginda e tikiandiginda

siirekli tekrarla sirekli tekrarla

sonraki kostim o adim git

kenara geldiyse sek

Yanda Scratch programinda klavyeden
girilen iki sayinin arti digmesine
basildiginda toplamini ve garpim
digmesine basildiginda ¢arpimini
hesaplayan pico isimli kukla ve sag alt
kosede yanip sdnen(kostiim
degistiren) tick isimli kukla
olusturulmustur.

Pico kuklasi

Arti kuklasi

Carpim kuklasi Tick kuklasi

toplama =

bu kuklaya tiklandiginda

surekdi tekrarla

sonraki kostum




ORNEK 4: Scratch programinda bir gember, bir kenari 100 birim olan bir kare, bir kenari 100 birim olan bir
eskenar iliggen gizmek igin;

Kare Eskenar Uggen

e tidandiginda

kalemi bastir
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1l BT.6.5.1.2. Sabitleri ve degiskenleri problem ¢dziimiinde kullanir. 10
BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6zimini test eder. 20
3 BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin 20
hatalanini ayiklar.
a4 BT.6.5.2.4. Blok tabanlh programlama aracinda sunulan bir programi 10
verilen dlcltlere gore gelistirerek diizenler.
5 BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini iceren programlar olusturur.
6 BT.6.5.2.7. Karar yapisini iceren programlar olusturur 30
7 BT.6.5.2.11. Déngli yapisini iceren programlar olusturur.
8 BT.6.5.2.12. Ddngii yapisini iceren programlan test ederek hatalarini 10
ayiklar.
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