2. DONEM
2. SINAV

2. ORNEK




1. Nehir ¢alistirdigi bilgisayar programinin |
ekrana 10 yazdigini gormdistir.
Bu programin algoritmasini yazmis fakat
yerlerini karistirmistir. Buna gore dogru

algoritmayi yaziniz.

Basla

Il. Sonucu Ekranda Goster
lIl. Toplam sonucu 2 ile ¢arp
IV. 2 ile 3 G topla

V. Bitir

2. Asagida ekmek alma algoritmasinin adimlari karisik olarak verilmistir. Algoritmayi dogru sirada

yaziniz.

1. Parayi 6de
2. Diikkana git
3. Kasaya gotir
4. Sokaga cik

5. Ekmek al

Hatal Algoritma Dogru Algoritma

3. Asagidaki tabloda verilen kod bloklarinin kategorisini yanlarina yaziniz.

Kod Blogu

Kategorisi

ive ) ie birestir

diye sor ve bekle

Meow w sesini baglat

(D]

costume2 » kiligina geg

4. Dlinyada en ¢ok kullanilan programlama dilini yaziniz.




5. Asagidaki kod blogunda kedi kuklasi, sahne icinde devamli olarak hareket etmektedir. Buna gére
verilen sorulari cevaplayiniz:

a) Sahnede geriye donerken ters dénmemesi icin ne yapilmalidir? Agiklayiniz.

b) Kedi kuklasini yirtyor gibi gormek icin hangi kod kullaniimalidir? Yaziniz.

a)

o adim git

kenara geldiyse sek b)

6. Bir slirecin adimlarini geometrik sekillerle gosteren ¢izime akis semasi denir. Semadaki her seklin bir
kullanim amaci vardir. Asagida verilen akis semasi sekillerinin kullanim amaglarini yaziniz.

Sekil ismi Kullanim Amaci

Paralel Kenar

Eskenar Dortgen

7. Algoritmik diisinmenin faydalarina 4 6rnek veriniz.




8. Asagidaki kodlarin ¢calismasi durumunda kuklada ne gibi bir degisim olacagini agiklayiniz.

a.
surekli tekrarla
m adim git
eder kenara v degiyor mu? _ ise
durdur tuma v
b.

kenara v degiyor mu? _ olana kadar tekrarla
X konumunu m degistir

y konumunu m degistir

9. Asagida verilen Scratch uygulamasinda kullandigimiz diigmenin gbrevini yaziniz.

-t
e

10. Scratch ekraninda Dekorlar sekmesi nigin kullanilir. Agiklayiniz.

<7 Dekorlar




