ela

2.donem1.sinav yazil hazirlik

Herhangi bir programlama dilinde program
hazirlarken birgok islemde degismeyen deger
olarak kullandigimiz programlama bilesenine ne ad
verilir?

A) Degisken

B) Sabit

C) Operator

D) Doéngu

"Program icerisinde problemin ¢6zimuine
ulagabilmek i¢in yazilan her bir kodun en kiguk
anlamh pargasidir."

Yukarida tanimi verilen kavram asagidakilerden
hangisidir?

A) Deger

B) Degisken

C) islem

D) Komut

"Belirli bir zaman dilimi icerisinde,bir olayi belirleyen
sartlarin timudar."

Yukarida tanimi verilen kavram asagidakilerden
hangisidir?

A) Durum

B) Problem

C) Komut

D) Program

Scratch programinda bir 15in 10 defa vaptinlmast igin
hangisi kullanilir?

&

"Kurallar yardimiyla ¢6zulmesi istenen soru ya da
durumdur.”

Yukaridaki tanimda verilen kavram asagidakilerden
hangisidir?

A) Program

B) islem

C) Problem

D) Komut

Kuklanin sahnede stirekli hareket edip kenarlara
garptigi zaman geri ddnmesini saglayan kod blogu
hangisidir?

A)
B)
C)
€Y sn.de x: v: @ a siiziil
kenara geldiysen sek
- .
D)
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By

Scratch programinda yandaki simge ne ise
yarar?

A) Kukla ekler.

B) Programi durdurur.
C) Programi calistirir.
D) Dekor degistirir.

13. Scratch’da yandaki digmelerden N
hangisi karakteri kiitiiphaneden seger?
1

.
k)\

-5
3 4

a)l b)2 c)3 d)4

14.
1) Kuklayi kittiphaneden se¢
I) Yeni kukla ¢iz
[l1) Kuklay! bilgisayarindan se¢
IV) Kameradan yeni kukla olustur
Yukarida verilenlerden kag tanesi ile
Scratch'dan projeye kukla/karakter eklenebilir?

A) 1 B) 2 C)3 D) 4

15.
) @mﬁn Scratch programinda

yandaki kod blogu hangi eylemi gergeklestirir?

A) Kuklay1 120 derece saga dondurdir.
B) Kuklayr 120 adim ilerletir.

C) Kuklayr 120 derece sola dondurdr.
D) Kuklayr 120 adim geri goturar.

16. Scratch programinda karakterimizi gizlemek
ve goriinmesini saglamak icin hangi meni
altindaki bloklar kullanilir?

A) Hareket

B) GOrinim

C) Olaylar

D) Kontrol

17. Sahneye Yeni bir karakter gizip eklemek igin hangisi kullanilir?

¢ / & 0 B

a) B) Q)

§

10.

1.

12.

Yandaki kod blogunun

islevi hangisinde dogru olarak veriligtir?

A) Kuklanin 0.3 saniye bekleyerek hareket etmesini
saglar.

B) Kuklanin stirekli olarak, 0.3 saniye bekleyip
istenen konuma gitmesini saglar.

C) Kuklanin sirekli olarak, 0.3 saniye bekleyip kilik
degistirmesini saglar.

D) Kuklanin 0.3 saniye bekleyerek ses gikarmasini
saglar.

’ . Yanda verilen diigmelerin Scratch programindaki gérevleri nelerdir?

A) Kaydet -Paylas
C) Baslat-Durdur

B) Baslat —Karakter Ekle
D) Karakteri Sil-Durdur

Blok tabanl programlamanin tercih edilmesinin
nedeni asagidakilerden hangisidir?

A) Kod ezberleme

B) Kolay gizimler yapma

C) Kod yazmadan ve ezberlemeden kolay kullanma

D) Ses ekleme

SCRATCH programinin kullanilma amaci
asagidakilerden hangisidir?

A) internete girmek
B) Yazi yazmak
C) Akis semasi hazirlamak

D) Ses, resim, mizik gibi araglari kullanarak oyun
ve animasyon olusturmak

Scratch programinda sahne ne anlama gelmektedir?

A) Kullanilan bloklarin bulundugu bolimd(ir.
B) Programin Ust kisminda bulunan meni kismidir
C) Bloklari gekip biraktigimiz yerdir.

D) Tasarladigimiz karakterin hareketlerini
g6rdagimuz balumdar.
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18.

19.

Scratch 2.0 Blok Kodlama program dosya
uzantisi asagidakilerden hangisidir?

A) xls

B) .doc

tklandiqinda

sirelkli

adim git
- =

(Yukaridaki kod blogu Scratch programinda
hazirlanmigtir.)

Yesil bayraga tikladigimizda, yukaridaki kod
bloguna sahip bir karakter nasil bir davranig
sergiler?

A) Sadece 10 adim gider.
B) Bulundugu yone dogru sirekli ilerler.
C) +Y dogrusuna (yukari dogru) strekli ilerler.

D) +X dogrusuna (saga dogru) surekli ilerler

20. B Noktasinda duran bir kisi
1 adim kuzeye,
2 adim batiya,
1 adim kuzeye,
2 adim doguya

giderse hangi noktaya ulasmis olur?

0 ®

e

(4
A) 1
B) 2
C)3

D) 4

21.
tklaninca
i) defa tekrarla
. adim git
3
] derece din

Yukarida verilen komut dizisi galistinldiginda ne olur?

A) Kukla, 100 kez donecek, 50 adim hareket
edecektir.

B) Kukla 100 kez dénecek, 100 adim hareket
edecektir.

C) Kukla 10 kez donecek, 150 adim hareket
edecektir.

D) Kukla, 10 kez dénecek, 100 adim hareket
edecektir.

22.

30. " komutunun gbrevi asagidakilerden hangisidir?
a. Karakterin sahnede resminin gikmasini saglar
b. Bu komut igerisine yerlestirilen komutlari ¢alismayi durdurana kadar tekrarlar.
c. Karakteri 180 derece déndtrir
d. Karakteri kenarda ise ziplatir.

23.

| Cop kovasinin yanina git.

Il Kalemi ve kalem tirasi al.

[Il Oturdugun siradan ayaga kalk.

IV Kalemini a¢ ve yerine don.

Kaleminizin ucu kirilmasi bir problem olarak

goruldugunde ¢ozum i¢in gerekli olan adimlarin dogru

siralamasi asagidakilerden hangisinde verilmistir?

A) 1LV
B) I, IV, 1, 1I
C) I, 1,1, 1v
D) L I, 1, IV

24. "Annesi Merve'den ekmek ve sit degil, yogurt ve piring
almasini istemigtir." Bu durumda Merve'nin marketten
neler almasi gerekir?

A) Ekmek, sit  B) Sit, yogurt
C) Yogurt, piring D) Sut, ekmek, yogurt, stit

25. Asagidakilerden hangisi problem ¢ézmede kullanilan
yontem ve tekniklerden degildir?
A) Takim Calismasl
B) Beyin Firtinasi
C) Problemi reddetmek
D) Deneme-Yaniima
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26. Bir problemin ¢ozilmesi igin izlenmesi gereken yol 31. -Problem ile ilgili temel bilgiler nelerdir?
ve islem basamaklari asagidakilerden hangisi ile -Problemden kimler, nasil etkileniyor?
ifade edilir? -Problem nasil ortaya gikmistir?
Yukaridaki sorulari soran bir kisi problem ¢ézme
A) Algoritma basamaklarinin hangisinde bulunmaktadir?
B) Powerpoint
C) Paint A) Cozimi degerlendirme
D) Sema B) Bir Plan yapma

27. Bir problemin ¢6ziim yolunun adim adim
anlatiimasina ............cccuveee... denir.
Yukaridaki ciimlede noktalarla gésterilen yere
asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A) Analitik
B) Algoritma
C) Alternatif
D) Program

28. -Mugla

-48
-Cumhuriyet
-C

-6/A

Yukaridakilerden ka¢ tanesi karakter dizisi veri
tipindedir?

A) 2
B) 3
C) 4
D)5

29. Asagidaki tanima uygun veri tipi asagidakilerden

hangisidir?

"Tarih, saat, adres, banka hesap numarasi gibi verileri

temsil eder."

A) Karakter Veri Tipi
B) Mantiksal Veri Tipi
C) Karakter Dizisi Veri Tipi
D) Ozel Veri Tipi
30. Algoritma kavrami ile ilgili asagdidakilerden hangisi
yanlistir?

A) Algoritma bir islemin tamamlanmasi igin izlenmesi

gereken adimlar listesidir.
B) Algoritmadaki adimlar agik, net ve anlasilir bir
sekilde belirtilmelidir.

C) Bir isin algoritmasinda islem sirasi énemli degildir.

D) Algoritmadaki adimlar amaca yonelik

hazirlanmahdir.

C) Anlama

D) Plani uygulama

32. Kaleminizin ucu kirilmasi bir problem olarak
goruldiugiinde ¢6zim igin gerekli olan adimlarin
dogru siralamasi asagidakilerden hangisinde
verilmigstir?

I. COp kovasinin yanina git.

II. Kalemi ve kalem tiragi al.

[ll. Oturdugun siradan ayaga kalk.
IV. Kalemini a¢ ve yerine don.

A) LIV
B) I, IV, I, I
c) IL 1,1V
D) L IL I IV

.g 33. Belirtilen algoritma asagidaki problemlerden

hangisine ait olabilir?

1. Basla

2. Herhangi bir butonuna bas

3. Eger ¢alismiyorsa cihaza dogru tut

4. Eger calismiyorsa pilini ¢ikar, kontrol et,
gerekirse degistir

5. Eger hala ¢alismiyorsa denemeyi birak ve
ebeveynlerine durumu anlat

6. Bitir

A) Susadim
B) Bisikletimin lastigi patlak
C) TV kumandasi calismiyor

D) Yagmur altinda kaldim
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38. Asagidakilerden hangisi yanhstir?
Evet veya Hayir seklindeki veriler, asadidaki veri %84 gist yamisir

34. tiplerinden hangisine drnektir?
A) Bilgisayarin gelisiminde matematikgilerin higbir
rolt olmamistir.
A) Karakter Veri Tipi B) Sayisal Veri Tipi B) Bilgisayar ve Matematik arasinda yakin iligki
vardir.
C) Mantiksal Veri Tipi D) Ozel Veri Tipi C) llk bilgisayar programcisi 1830 da yasayan bir
bilim kadinidir. Ada Lovelace.
35. Bir basketbol maginda asagidakilerden hangisi D) Blaise Pascal 17. ylizyilda ilk mekanik hesap
degiskendir? makinesini icat etmigtir.

A) Potanin ylksekligi g9, |- Yiiziiniiyika, kiyafetierini giy

B) Oyuncu Sayisi [I. Servisten in, sinifina git.
[ll. Okul saatinde uyan, yataktan kalk.
C) Skor IV. Okul servisine bin.
V. Sirana otur, 6gretmenini bekle.
D) Oynanan top sayis| Yukaridaki algoritmanin dogru siralanisi
asagidakilerden hangisinde verilmistir?
36. Futbol oyununda asagidakilerden hangisi
degiskendir? A) L LIV LV
B) I,ILV,IILIV
A) Oyun skoru
C) LIV, I 1LV
B) Bir takimda oyuna siriilen oyuncu sayisi
D) V, IV, Il 11,1
C) Hakem sayisi
D) Kalelerin genisligi 40. internet kullanicisi olarak internetin risklerini en aza
..g indirmek icin asagidakilerden hangisini yapabiliriz?
37. Satrang oyunu 2 kisi ile oynanir ve baglangicta |. Bilgisayarimda virlis ve casus yazilimlari
taglar hep ayni sekilde dizilir. Oyun bagladiktan engelleyici programlar kullanabilir, “Giivenlik
sonra her tasin kendine ait bir ilerleme yontemi Duvari’ni etkin hale getirebilirim.
bulunur. Oyun bazen ¢ok kisa siirebilirken bazen Il. Tanimadigim kisilerden gelen mesaj ve eklenti
¢ok uzun siirebilmektedir. Hamle sayilari dosyalarini viriis taramasindan gecirmeden agmam.
oyuncularin oyun stiline gore farklilagabilir. Oyun l1l. Cevrimici ortamda kendimin ya da aile
sonunda bir taraf kazanabilecegi gibi bazen bireylerimin kisisel bilgilerini bazen paylasirim.
berabere de bitebilir." IV. Cevrimigi ortamlar igin kolayca tahmin
o B . ] o edilemeyecek sifreler belirlerim.
Bu bilgilere gbre asagida verilenlerden hangisi
sabittir? B) Oyunun Sonucu A) lvell B) ILllvelll C) LIlvelv D) llvelV
D) Oyundaki Hamle
A) Oyunun siresi Sayisi 1-B 16-B 31-C
2-D 17-B 32-D
C) Baslangigtaki Tas 3-A 18-C 33-C
Dizilimleri 48 198 34C
5-C 20-C 35-C
6-D 21-D 36-A
7-C 22-B 37-C
8-C 23-C 38-A
9-C 24-C 39-A
10-C 25-C 40-C
11-D 26-A
12-D 27-B
13-A 28-B
14-D 29-D
15-C 30-C




