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Soru 1: Asagidaki her bir ifade igin Sabit ise S harfi, Degisken ise D harfi yaziniz.

)Saglmlzm uzunlugu

> Futbol maginin sonucu

)TC Kimlik numaramiz

)Q Klavyedeki harf tuglarinin yerleri

)Smavlardan aldigimiz notlar

> Bir sinavdan alinabilecek en yiiksek not

)Aklmdan say! tut denilince tutulan sayi

Soru 2: Asagidaki tavsani havuca ulastirmak igin bir yol ¢izilmistir. Bu yolun kodunu yaziniz.

Kullanilabilecek komutlar: ileri, saga don, sola don.

Not: Tavsanin sagi ve soluna gére komut veriniz.
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Soru 3: Asagidaki her bir ciimleyi okuyunuz. Dogru ve Yanlhs karar verip isaretleyiniz.

slolan irlestrerek kodlama yapanz, | (V0% | OYarls
Gevre kirliligi karmasik problemdir. () Dogru () Yanhs
Degiskenlerin degerleri hep ayni kalir. () Dogru () Yanhs
Akis semas! algoritmanin sema halidir. () Dogru () Yanhs
zmz::: ;:iuzrrr:\l:lsi;r;l;kurken onemli yerlerin () Dogru () Yanlis
Veri bilginin ham halidir. () Dogru () Yanhs

Soru 4: Yukaridaki akis semasi seklinin
igine ne yazilir?

a) Karar verme

b) Islem

¢) Basla-Bitir

@ adim git

Soru 9: Yukaridaki kod ne is yapar?

Soru 5: “Scratch'da sahne iizerinde a) Yesil bayraga tiklaninca kukla

10piksel hareket eder
b) Kukla tiklatilinca 10piksel hareket

goriilen her tiirlii nesneye .... denir.”
Ciimlesinde bos yere ne gelmelidir?

a) Dekor eder
b) Kukla c) Kirmizi diigmeye tiklaninca kukla
c) Kodlar 10piksel hareket eder

Soru 6: Asagidaki akis semasi seklinin P——

goérevi nedir? i

a) Basla / | =

b) Islem
c) Veri girisi

Miyav * sesini baglat

Soru 7: Hangisi Scratch'in maskotudur?

c)

Soru 8: Hangisi karmasik problemdir?

a) Disleri fircalamak
b) Cay demlemek
c) Basarih bir 6grenci olmak

D -

Soru 10: Yukaridaki kod igin hangi bilgi

yanhstir?
a) Miyav sesi galar
b) Kukla tiklaninca kod ¢alisir
c) Konusma balonunda "Merhaba!” yazar
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