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1) Yukarıda verilen görsele göre aşağıdaki ifadelerin başına Doğru(D) veya Yanlış(Y) yazınız.
(   ) Yukarıda verilen görsel bir Akış Şemasıdır.
(   ) Sayı1>Sayı2 ifadesi dikdörtgen şekli içine koyulmalıydı.
(   ) Kullanıcı Sayı1’i  10, Sayı2’yi  15 girerse Sonuç değişkeni 5 olur.
(   ) Sayı1=10,   Sayı2=10 olarak girilmesi durumunda Sonuç=0 olur.
(  ) Kullanıcı Sayı1 ve Sayı2 değişkenlerini sırasıyla 5 ve 3 olarak
       girerse Sonuç değişkeninin veri tipi mantıksal veri tipi olur.
2) Aşağıda verilen seçeneklerden hangisi kodlama öğrenmenin faydalarından değildir?
A) Problem çözme yeteneğini geliştirir.
B) Sosyal medya kullanımını arttırır. 
C) Ortak çalışabilme yeteneğini geliştirir.	
D) Bir problemi parçalara bölerek çözmeyi öğretir.
3) Ahmet Bey oğlunun kodlama öğrenmesini istemektedir. Buna göre Ahmet Bey oğluna aşağıdaki sitelerden hangisini kullanmasını söyleyebilir?
A) www.scratch.mit.edu		B) www.code.org 
C) www.eba.gov.tr/kod		D) Hepsi

4) Aşağıda verilen programlardan hangisi kodlama ile ilgilidir?
A) Scratch	B) Paint		C) Chrome	D) Word

I. 	Bir problemin çözümünde izlenecek yol anlamına gelir.
II. 	Problemin çözümünün adımlar halinde yazılmasıyla oluşturulur.
III. Her adımda yapılacak işlemler açıkça belirtilir.
5) Yukarıda tanımı verilen ifade aşağıdakilerden hangisidir?
A) Akış Şeması			B) Problem çözme
C) Kodlama			D) Algoritma
6) Aşağıda verilen problem çözme basamaklarından hangisi ilk önce yapılması gerekir?
A) Problemle ilgili araştırma yapılası
B) Problemin anlaşılması
C) Probleme ait çözüm önerilerinin belirlenmesi
D) Çözüm önerilerinin test edilmesi
7) Aşağıda verilen verilerden hangisi değişken bir veridir?
A) Bir ders saatinin süresi
B) Futbol maçındaki oyuncu sayısı
C) Futbol maçında kırmızı kart gören oyuncu sayısı
D) Bir haftadaki gün sayısı
8) Aşağıda verilenlerden hangisi sabit bir veridir?
A) Futbol maçında atılan gol sayısı
B) Futbol maçında görev alan hakem sayısı
C) Futbol maçında atılan pas sayısı
D) Futbol maçında sarı kart gören oyuncu sayısı
[image: ]Ali yandaki şekildeki gibi tuşları olan bir mobil telefon ile arkadaşına, bir ismi mesaj olarak göndermek istemektedir. Aynı tuşa birkaç kez basıldığında harfler ekranda gözükmektedir. Örneğin C harfi için 2 tuşuna üç kere basması gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak için ise 2 tuşuna üç kere, sonra 2 tuşuna bir kere ve son olarak 6 tuşuna iki kere basılmalıdır.













9) Ali, 13 kez tuşa basarak arkadaşının ismini mesaj olarak göndermiştir. Aşağıdakilerden hangisi gönderdiği isimdir?
A) IRMAK	B) ZEYNEP	C) MELEK	D) ZAFER
10) Aşağıdaki bloklardan hangisi Olaylar sekmesinde bulunur?
[image: ][image: ]A)				B)
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11) Altta verilen kod blokları oluşturdukları veya sakladıkları veri tiplerine göre değerlendirildiğinde hangi seçenek doğru olur?
[image: ][image: ]A)    Sayısal veri tipi 	     Karakter veri tipi
B)    Mantıksal veri tipi	     Özel veri tipi
C)    Sayısal veri tipi	     Mantıksal veri tipi
D)    Özel veri tipi		     Mantıksal veri tipi
12) Ahmet okula eşofmanla, beden eğitimi dersinin olduğu salı günü gelebilmektedir. Fakat Ahmet’in okula eşofmanla gelebilmesi için havanın da yağmurlu olmaması gerekmektedir. Buna göre aşağıdaki seçeneklerden hangisi bu şartları sağlar?
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[image: ]B)
[image: ]C)
[image: ]D)
13) Ayşe kedi kuklasının, klavyeden sağ ok tuşuna basıldığında sağa doğru gitmesi için altta verilen görseldeki kodlamayı yapmıştır? Fakat yaptığı kodlama istediği gibi çalışmamıştır.
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Ayşe verilen seçeneklerden hangisini yaparsa kodlaması istediği gibi çalışır?
A) x konumu yerine y konumunu değiştirmelidir.
B) “Eğer … ise” bloğunu kodlamadan çıkarmalıdır.
C) “Eğer … ise” bloğunu “Sürekli tekrarla” bloğu içine almalıdır.
D) “sağ ok” tuşu yerine “boşluk” tuşu bloğunu kullanmalıdır.
14) Scratch programında yapılan bir kodlamada tekrar(döngü) sayısı belirli bir koşula bağlı ise aşağıda verilen bloklardan hangisi kesinlikle kullanılmıştır?
[image: ][image: ]A)				         B)

[image: ][image: ]
C)				         D)
15) Aşağıdaki bloklardan hangisi kullanıcıya “Adınız nedir?” diye sorar ve bir cevap yazmasını bekler?
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16) Yukarıdaki görsel bir scratch sahnesinden alınmıştır. Sahne tam ortadan dört bölüme ayrılmıştır. Buna göre aşağıdaki kodlar çalıştırıldığında kedi kaç numalı bölüme gider?[image: ]
A) 1		B) 2		C) 3		D) 4
17) Bir kuklanın kostümleri arasında değişim yapmak veya kuklanın renk, boyut gibi özelliklerini ayarlamak için hangi sekmedeki kod blokları kullanılır?
A) Hareket	B) Görünüm	C) Olaylar	D) Algılama

[bookmark: _GoBack]Not: 1. Soru 25 puan, diğer sorular 5’er puandır.
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