KODLAMA KONUSU GENEL ÇALIŞMA KAĞIDI
1. Bilgisayarın donanımını kullanabilmemizi sağlayan programların tümüne ……………………… denir.
2. Kodlama bilgisayar gibi dijital makinelere istediğimiz bir işi yaptırabilmek için bu işi onun anlayacağı dilde kodlara çevirmektir. Doğru / Yanlış
3. Bir problemin veya bir işin çözümünün adım adım sırayla yazılmış haline ……………………… denir.
4. ………………………..nın şekillerle gösterilmiş şemalaştırılmış şekline ise …………….    ………………….   denir.
5. Bilgisayara bir işi yaptırabilmek için vereceğimiz komutların bilgisayarın anlayacağı dilde yazılmış haline ……………. denir.
6. Bir algoritma her zaman ………………… adımı ile başlar, ………………… adımı ile biter.
7. Akış şemasında paralelkenar şekli ……………………………………….. işlemleri için kullanılır. 
8. Başla ve bitir işlemleri için ……………………… şekil kullanılır.
9. Kontrol işleminin iki tane sonucu vardır. ……………………. ve ……………………
10. Hesaplama işlemleri için ……………………….. şekli kullanılır.
11. Bir öğrencinin iki sınav notunun ortalamasını alan ve ortalama 50 den büyük ise GEÇTİ, küçük ise KALDI yazdıran programın algoritmasını yazınız ve akış şemasını çiziniz.
ALGORİTMA									AKIŞ ŞEMASI






12. [image: ]Yanda verilen ekran görüntüsünde kuşun domuzcuğa ulaşmasını sağlayan kodları yazınız.


13. [image: ]Yanda verilen ekran görüntüsünde kuşun domuzcuğa ulaşmasını sağlayan kodları yazınız. (Tekrar komutunu kullanarak)


14. [image: ]Yanda verilen ekran görüntüsünde kuşun domuzcuğa ulaşmasını sağlayan kodları yazınız.



15. Scratch programında ekrandaki karaktere …………………….., karakterin üzerinde bulunduğu bölüme ………………….. ve bu bölümün arka planına ise ……………….. denir.
16. Scratch programında Kediye yürüme efekti vermek için kedinin sonraki ………………….. larına geçmek gerekir.
17. [image: ]
Yanda gösterilenlerin ne işe yaradığını boşluklara yazınız.



18. Scratch programında bildiğiniz kod dizilerinin kategori isimlerinden 5 tanesini yazınız.

19. Algoritmada ilk adım mutlaka başla olmak zorundadır. Algoritmadaki başla adımına denk gelen tıklanınca, bu kukla tıklanınca, dekor değişince gibi başlama adımları scratchte hangi kategoride bulunur?

20. Bir oyun tasarlarken oyuncunun puanı ya da skoru gibi değişen sayılara …………………. denir ve Scratch programında ………………… kategorisinin altında bulunur. 
21. Scratch programında x ekseni yatay, y ekseni dikey eksendir. Doğru/ Yanlış
[image: ]
22. Yukarıda gördüğünüz kod bloklarından hangileri Hareket kategorisinin altındadır?
23. Yukarıda gördüğünüz kod bloklarından hangileri Görünüm kategorisinin altındadır?
24. Yukarıda gördüğünüz kod bloklarından hangileri Algılama kategorisinin altındadır?
25. Yukarıda gördüğünüz kod bloklarından hangileri Kontrol kategorisinin altındadır?
26. Yukarıda gördüğünüz kod bloklarından hangileri Olaylar kategorisinin altındadır?
27. [image: ]
Yandaki kod dizisine göre kedi kuklası ne yapar?
			
[image: ]
28. 
Yandaki kod dizisine göre kedi kuklası ne yapar?
					



[image: ] 29.Yandaki projede Yeşil bayrak tıklatılınca kedi miyav miyav diyecek ve miyav sesi çalacak. Fakat bunu sürekli yaptırmak istersek ne yapmamız gerekir?
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