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Yukarida degiskenler ve aldigi degerler verilmistir. Buna gore sihirli sayi kacgtir?
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Yukarida degiskenler ve aldigi degerler verilmistir. Buna gore sihirli sayi kacgtir?
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Yukarida degiskenler ve aldigi degerler verilmistir. Buna gore sihirli sayi kacgtir?
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Yandaki 1 numara ile gosterilen sekli olugsturmak igin  S—

bardaklara uygulanacak programlamayi yukaridaki
yonergeleri kullanarak yaziniz.
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Yandaki 2 numara ile gosterilen sekli olugsturmak igin “ @“
bardaklara uygulanacak programlamayi yukaridaki P+ >y 4+ 4+
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Yandaki 3 numara ile gosterilen sekli olugsturmak igin
bardaklara uygulanacak programlamayi yukaridaki
yonergeleri kullanarak yaziniz.
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Asagidakilerden hangisi blok tabanli programlama arag¢larindan birisidir?

A) Blockly

B) Paint

C) EBA

D) Microsoft Word




“Akis Semalari, algoritmalarin daha anlasilir olmasini ya da basitlestirilmesini saglayan geometrik
sekillerdir.” Asagidakilerden hangisi bu sekillerden biri degildir?

A) Dikdortgen
B) Paralelkenar
C) Elips
D) Uggen
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Yukarida Ordek karakterine ait bilgiler verilmistir. Verilen bacaklar: (ICHED
I g >

bilgilerden hangisi dogrudur? s2elikler: | igne

A) igne ozelligi dogru girilmistir. R

B) Bacak sayisi dogru girilmistir.

C) Resmi dogru girilmistir.

D) Kiirk 6zelligi dogru girilmistir.
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Resimde verilen labirenti ¢6zebilmek icin asagida verilen kod
bloklarindan hangisine ihtiyacimiz yoktur?

A) Saga Don

B) Sola Don
C) ileri Git

D) Geri Don




w kadar tekrar edin

Resimde verilen labirenti ¢ozebilmek i¢in yukaridaki dongiiniin

icine hangisi gelmelidir? i ,

A) Sola Don
B) Saga Don
C) ilerle
D) Topla
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Resimde verilen labirenti ¢ozebilmek i¢in yukaridaki dongiiniin
icinde nasil bir degisiklik yapilmahdir?

A) Sola Don don yerine saga don gelmelidir.
B) Saga Don don yerine sola don gelmelidir. &
C) Donislerin ikisi de sola don olmalidir.

D) Sola don ve saga don yer degistirmelidir.
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Resimde verilen labirenti gegmek i¢in verilen kod bloklarindan soladén U -
hangisi gereksizdir?

A) ileri Git sagadon U -~
B) Saga Don
C) Kadar Tekrar Et — Yap
D) Sola D6n

kadar tekrar edin




kadar tekrar edin
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yap  ilerle

sada giden yol U ~
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yap S

Resimde verilen labirentin ¢6ziimii yukarida hatali olarak gosterilmistir.
Asagida verilenlerden hangisini yaparak ¢oziimii diizeltebiliriz.

A) Kadar Tekrar et blogu kaldiriimalidir. &
B) ileri Git kodu yerine sola dén kodu eklenmelidir.

C) Sagda yol varsa kodu yerine solda yol varsa kodu yazilmalidir.

D) Sola don kodu yerine ileri git kodu eklenmelidir.
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Resimde verilen kusun solucani alarak yuvasina
gidebilmesi i¢in hangi acgida ilerlemesi gerekmektedir?

A) 90 Derece 90°
B) 45 Derece
C) 0 Derece

D) 180 Derece 180 0

270°
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su kadar 90° -

*‘ 17 .] kez tekrarla
yap Eu kadar ([ oit

Resimde verilen kareyi ¢izebilmek icin yukaridaki komutlarin
ka¢ kez tekrarlanmasi gerekir?




Asagidakilerden hangisi mantiksal operatorler arasinda yer almaz?

A) Veya
B) Degil
C) Ve
D) ile




Asagidakilerden hangisi sabit bir veridir?

A) Sinifta derse katilan 6grenci sayisi

B) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi haftalik ders sayisi
C) Evde ders ¢alisma siiresi

D) Ogrencinin bir teneffiiste oynadigi oyun sayisi
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Asagida verilen resme gore robotumuzun C noktasina
gitmesi icin gerekli olan akis semasi adimlari nasil olmahidir?

a) BASLA - SOLA DON - iLERLE - iLERLE - BiTiR

b) BASLA - iLERLE - ILERLE - BITIR

c) BASLA - SAGA DON - SOLA DON - iLERLE - BITIR
d) BASLA - SAGA DON - iLERLE - iLERLE - BITIR

A

B

C

D
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Asagida verilen resme gore robotumuzun hangi algoritmayi kullanarak B
noktasina ulasamaz?

A) BASLA - SAGA DON - iLERLE - iLERLE - SAGA DON - ILERLE — BIiTiR

B) BASLA - SAGA DON - iLERLE - iLERLE - SOLA DON - iLERLE - iLERLE — BIiTiR
C) BASLA - ILERLE - ILERLE - SAGA DON - ILERLE - ILERLE - BITIR

D) BASLA - iLERLE - SAGA DON - iLERLE - iLERLE - SOLA DON - iLERLE - BiTiR

A

D




Yandaki blogun daha kisa yazilmis hali asagidakilerden hangisi
olabilir?
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Cevap: C
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Yukaridaki blockly games kamplumbaga bolumune ait ¢izim algoritmasi verilmistir.
Algoritmayla ekranda ¢izilen goruntu hangisi gibi olur?
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Ucgen sekli cizilir




T m Asagida verilen ifadelerin dogru olanlarin basina “D” yanlis olanlarin basina “Y” yaziniz.

Blockly bir kelime islemci programidir.
Google Blockly uygulamasi blok tabanli bir uygulamadir.

Algoritma bir problemin ¢d6zimu igin izlenecek yol anlamina gelir.

Bir problemin ¢ozimdinin ilk adimi ¢6zimu degerlendirmektir.

Algoritma basamaklarinin bir baslangici ve sonu bulunur.

Bir algoritmanin geometrik sekiller ile gdsterilmesine “Akis Semasi” denir.

Cozumu icin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem denir.

ilk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da nesnelere sabit denir.

Ol|l<|o|lolo|<|o|lo|<

Mesut bilgisayardan sunum hazirlarken elektriklerin gitmesi bir problem durumudur.
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Asagidaki futbol oyunu ile ilgili sabit ve degiskenleri bulunuz.

4 N

Her takimdaki oyuncu sayisi.........ccccceeerecnenens

Magta atilacak pas SayiSlh.....ccceevevereeercrrnnnereeennns
Magtaki hakem sayisi.......ceeeeeecceneerccccnenenenn.

Macgta gosterilecek kart sayisi.......ccccevveveeneeee.
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Yandaki ozellikler kismina asagidakilerden hangisi
. s Salyangoz
gelmelidir?

resim:

A)Kabuk ve biyiklar

B).Kvurk ve sumuksu madde R
C)igne ve kabuk o

ozellikleri:
D)Sumuksii madde ve kabuk
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Asagidaki blockly games bulmaca oyununa gore hangisi yanhstir?

Salyangoz

resim:

bacaklar: [CHED bacaklar: [{CNES bacaklar: ([[ZHED bacaklar: ([N

ozellikleri: = igne ozellikleri: = Kabuk ozellikleri: = Biyiklar ozellikleri: = Gaga

Bal Sumiuksi madde Kiirk Tlyler
— - - —

Arinin bacak sayisi 6 dir




Asagida verilenlerden hangisi problem ¢6zme adimlari arasinda yer almaz?

a) Problem Olusturma

b) Bir Plan Yapma

c) Cozimi Degerlendirme
d) Problemi Anlama




Programlama siirecinde islem yaparken mantiksal operatorleri ve matematiksel operatorleri
kullanmaktayiz. Asagidakilerden hangisi matematiksel operatorler arasinda yer almaz?

a) Veya
b) = Esittir
c) +Arti
d) - Eksi
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Asagida verilen resme gore robotumuzun D noktasina
gitmesi icin gerekli olan akis semasi adimlari nasil olmahidir?

a) BASLA - SOLA DON - iLERLE - iLERLE - BiTiR

b) BASLA - iLERLE - ILERLE - BITIR

c) BASLA - SAGA DON - SOLA DON - iLERLE - BITiR
d) BASLA - SAGA DON - iLERLE - ILERLE - BITIR

A

B

C

D
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|. Problemi Anlama

ll. COzUmu Degerlendirme
lll. Plani Uygulama
IV. Plan Yapma

Yukarida bir problem durumunu ¢o6zme adimlari karisik olarak verilmistir. Hangi
adimlar yer degistirirse siralama dogru olur?

) 1 ve Il
) 1l ve IV
) 1ve Il

)

A
B
C
D) Il ve IV




Asagidakilerden hangisi sabite 6rnek verilemez?

a) Bilisim dersi haftalik ders saati

b) Daire alaninda kullanilan Pi Sayisi
c) Bir giunde atilan adim sayisi

d) Satrang¢ oyununda tas sayisi




