KODLAMA ETKINLIKLERI

a) Bilgisayarh Kodlama

Programlama dilleri sayesinde bilgisayar ve diger cihazlar bizi anlayabilirler.
Bilgisayarlarin bizi anlamalar1 istediklerimizi yapabilecekleri anlamina gelmez dyle degil mi?
Bizi anladiklar1 dillerden birini kullanarak onlara ayni1 zamanda talimatlar vermemiz gerekir.
Bunu tipki gercek diinyada birinin size kek yapmak icin talimatlar vermesi gibi

diistinebilirsiniz.

o Bir kaba yumurta kir

e Yumurtayi ¢irp

e Orta ateste bir tencereye koy
e Tencereyi yagla

e Yumurtay1 tencereye dok

Yukaridaki basit ornekte oldugu gibi bilgisayarlara talimatlar vermemiz gerekir. Bu
talimatlar1 ancak makinelerin bizi anlayacagi kodlama yardimiyla yapariz. Kodlama

yaptigimiz sirada bilgisayara su sekilde tarifler veririz;

e Verileri yiikle

o Bir bagka veri daha yiikle

e Bu iki veriyi sonug verisine dontistiir

e Sonug verilerini insanlarin gérmesi i¢in monitore génder

e Sonug verisini internet lizerinden gonder.



https://www.digipuzzle.net/minigames/mozaics/mozaics_copy_spring.htm?language=english

&linkback=../../education/spring/index.htm

Yonerge

1. Kirmizi ¢izgi ile yuvarlak igine alinan resmi sar1 ¢izgi ile isaretlenen alana kodlayacagiz.

VIVENSE

(advertisement)



https://www.digipuzzle.net/minigames/mozaics/mozaics_copy_spring.htm?language=english&linkback=../../education/spring/index.htm
https://www.digipuzzle.net/minigames/mozaics/mozaics_copy_spring.htm?language=english&linkback=../../education/spring/index.htm

3. Uygun renkleri segerek asagida gosterildigi sekilde kodlayalim.
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4. Kodlamamizi tamamladiktan sonra ‘CHECK’ tusuna tiklayarak kodlamamizda hata olup
olmadigini kontrol edecegiz. Hatamiz varsa tekrar dogrusunu kodlayarak tekrar ‘CHECK”’

tusuna tiklayarak kodlamamizi tamamlayalim.

5. Kodlamamiz dogruysa kirmizi ile ¢izilen alandaki ok tusu yesil yanip sonecektir ve bir

sonraki kodlamaya gegebiliriz.

Well done! Let's do the next puzzle__.




b) Bilgisayarsiz Kodlama

1.Yon Kodlama Etkinligi:

Asagidaki yon kodlamasimi yan boliime ciziniz. Yon oklarmin alan boyamalarim

yapiniz.
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2.Kod Yazma Etkinligi:

Asagidaki yonerge dogrultusunda kodlamayi yan boéliimdeki alana yapiniz.

1k




3-Hafiza(Bellek)Kodlama:

Panolarda verilen kodlar1 40 sn boyunca inceleyip belleginize kodlaymmz. Verilen
boliimii kapatip alt boliimleri kodlayiniz.
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4-Simetri Kodlama Etkinligi:

Yan boliimlerde verilen simetrik kodlar1 boyayarak isaretleyeniz.
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5-Robotik Kodlama:

Asagidaki resimlerin kodlamalarini alt boliime ¢iziniz.




——ROBOTIK KODLAMA—
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Ok isaretleriile verilen yonergeleri takip eden
kutucuklari: boyayarak nesneleri hedeflere ulastiralim.




6-Serbest Kodlama Etkinlikleri:
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PEMBE A1, A2, A3, A4 A5, A7

TURUNCU B9, B10, B11, B12, B13, B14, B15, C9, C12, C15, C9, C12, C15

YESIL E3,E6, E7, F2, F5, F8, G3, G4, G7

MAVI E14, E15, F12, F13, G10, G11, 69. H10, H11, 112, 113, 114, 15

MOR i3, 14, 15, 16, 17, J2, J8, K2, K5, K8, L3, L4, L5, L7

SIFRE




Sekilleri yandaki bosluga kodlayarak ¢izelim.




