Verilen bir igin 10 kez tekrarlanmasini istiyorsak asagidakilerden hangisi kullanilm

@ defa tekrarla siirekli tekrarla
= 2
b)

a)
edger ise
c) d)

komutunun gorevi asagidakilerden hangi:

a) Komut bloklarim tekrarlatir.
b) Komutlari istenilen siire kadar bekletir.

c) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiim
d) Bitin ked kiimelerini durdurur.

sanlyede x: ! konumuna gi
komutunun gorevi asag dakilerden hangisidir?

a) Karakteri 2 defa “x:-107" , "y:-15" koordinatina gotiirir.

b) Karakteri “x:-107", “y:-15" koordinatinda durdurur.

¢) 2karakterleri “x:-107", “y:-15" koordinatina tagir.

d) Karakteri 2 saniyede “x:-107", “y:-15" koordinatina gotirur.

-~

rar==21 ) sol iist tarafta yer alan | digmesinin gorevi nedir?

a) Sahneye sirpriz karakter ekler.

b) Sahneye yildiz karakteri ekler.

c) Karakterin dzelliklerini goriintiler.
d) Projedeki kod hatalanm listeler.

e

komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?
Karakterin sahnede resminin ¢ikmasini saglar
Bu komut igerisine yerlestirilen komutlari calismayi durdur
Karakteri 180 derece dondurir
Karakteri kenarda ise ziplatir.

angogw

wklandiginda

%2

3. Scratch karakteri olan kedinin sol vandaki gibi kostiim1
ve kostim? olmak izere iki kostimi wvardw. Kedinin
devamli hareket edip wvirivormus gibi gozikmesi igin
vukaridald kodlarm 7 isareti olan bélime hangi kod
gelmelidir? 10 puan

A) rengine dediyor mu? B) x'i degistir
C) Dy kenara geldiginde geri don

6. Scratch prograrminda, asagidaki kodlarnn hangisi
programda caligan biitiin komutlar: durdurur?

Eger -__ - ise -
A) B) bosluk | tugu basidiginda
C)

i E D) birtiin bloklan durdur

tkdlandiginda

ile arasinda rastgele bir sayi iiret diye konus

Bu kod calistirildifinda ekranda hangi sayi goziikmez?

A)3 B)S5 C)8 D) 11

10. Kedinin saga dogru gitmesi igin hangi kod blogu
kullanidlmalid?

y'yi E1D dedistir i degistir
A) E)

y'yi @1 degistir x"i (BN degistir
C) )



sq;mm:
neresidie?

| o
1 0) ] Yandaki gibi kara
kullanilir?
dive sor ve bekle
a)
de € sanive
b)

‘ Bagkentimiz I"’ neresndir?II:nEID
<)
d) ' Bagkentimiz neresndir?m

S:112

Asagidaki operatorlerden hangisi iki
sayiyi topl k icin kullanil

A) B) C) D)
80 -0 00 8/0

oc
(@]:]

S:113

efer Paddie a dedgdi (mi?) e

e

€ED de €I arasnda bir sayr (tut) derece don

Ustteki kod blogunda 4 adet kod
kullaniimigtir. Bu kodlarin scratch
programinda ait olduklan gruplar hangi
secenekte dogru olarak verilmistir?

eger... | ...adegdi [ ...derece [ 150 ile 200
ise mi? dén arasinda
rastgele
sayi tut
| A [ Kontrol Algilama | Gorunum sleml
B | Kontrol | Gorunum Kontrol veri
| € | Kontrol | Algil Harek sleml
D[ Kontrol | Gorunum | Algilama Veri
S:16

Scratch programinin kullanim amaci hangi sikta dogru sekilde ifade etmisgtir?
(O Oyun, gizgi film ve animasyon olusturabiliriz.

kta kullanabiliriz

O Sadece yazi y

(O Scratch bir bilgisayarin ¢al igin gerel | d

O Scratch’i internete girerken kullaninz

S:i17

Scratch programinda hazirlanan galigmalan kaydetmek igin hangi menii kullanihr?
(O Dosya > Kaydet

(O Diizenle > Bir adimhk kurulum

(O Dosya > Yeni

O Paylas > Bu projeyi internette paylas

S:8

Eger kedi agaca yaklasiyor ise miyav
desin, yaklasmiyorsa beni yiirtit desin.” Bu
ifadeyi anlatan komut blogunda asagidaki
komutlardan hangisi kesin vardu?

A) _ olana kadar tekrardayin
-

B) TSR
C) ise surekli
-
D) Eger .- ise
Baska
mna
$:20

o0
n G’ Yukarida yer alan kedi simgesi hangi
programa aittir?

A) Microsoft Office Word

B) Scratch
C) Paint
D) Higbiri
s:10
Komut blogu asagidakilerden hangisi ile basl. ?

-

o bu kukla tiklaninca

» (R

@

OA

815

kenara geldiginde ger don

rengine degiyor mu?

Karaktori bidandigmda

kostumune geg

Ustte goriilen komutlarin scratch programindayer aldigi kod
gruplar hangi secenekte dogru verilmigtir?

geldiginde degiyor klandigind
geri dén mu? gec
a) Kontrol Algillama Hareket Goriiniim
b) Hareket Goriinim Kontrol Algilama
c) K | Algil Sriinii Hareket
d) | Hareket Algilama Kontrol Gorunim



10. Yesil bayrak tiklandiginda ‘ortalama’ degiskeninin sifir
olmasi igin asagidaki bloklardan hangisi cahstinimalidir?
tklandiginda 2) b)

tklandiginda

puan | degiskenini [i] yap

ortalama | degiskeni ama | degiskenini [[] yap

sor ve bekle

eger yanit =[] ise

aklandijinda aklandijuinda

degiskenini () deg

B) saniye boyunca [YFTOILILI dive konus

) saniye boyunca [(ETLITINTRITRIETA dive konus

— SORU1. Asagida verilen kod blogunda hangileri kullamimigtir? *
9. “2+2=7" sorusunu dogru cevaplayan birinin puan degiskeninin
1 artmasi i¢in asagidaki blok nereye konmalidir? 10 puan T ——————
A)l  B)2 )3 D)4

(O VveriKontrol-Alglama
(O kKontrol-veri-iglemler
(O Alglama-Kontrol-Hareket

tusu basildiginda (O Kontrol-Olaylar-Algilama

Kitap Fiyat ne kadar? ELTEEER.TE S

kitap fivati % yamt yapin

1. Yukarid ilen Al is Hesapla kod . . . o .
bkﬁ':lm:n ah':en . 1 f:;lm' i 53;] ::i ::ég:.:inam:;h SORUS. Bir karakterin tam olarak sahnemizde goériinmesi igin asagida verilen
gisterilen éﬁﬁ@iﬁm&fwﬂkmm hangisinde hangi X ve Y degerleri igerisinde bulunmasi gerekmektedir? (X , Y)*
dogru verilmistir? 4 puan

a) Kitap fiyatl degiskenine verilenyanit aktarir.

b) Kitap fiyati degiskenini olusturur. (239, 189)

c) Kitap fiyatl degiskenini O yapar. (gig' '%gg)

d) Kitap fiyatl degiskeni siler. EO o') -250)

SORUS6. Asagida verilen kod blogunda “5 defa MERHABA” denilebilmesi igin
e bos birakilan yerlerden hangisi doldurulmalidir?*

jiyor mu? ise
4 puan

sanivede x: B v: konumuna git

7.Yukandaki kod bloguna gbre asagidakilerden hangisi

yanhstir?
a) Blok tiklandiginda calismaktadir. t'klanlm

b) Kod blogu sirekli calismaktadir.

) Eger beyaz rengi algilarsa x:5y:-110 konumuna gider.

d) istenen konuma gitmesi 1 saniyede gerceklesir. . de‘a tek'afla 1
@ adim git

IEUIENE] de @ saniye

-
@ sanive bekie [/

LT T T o

8. Klavyeden girilen iki notun ortalamasi alan ve ortalama
degiskenine aktaran blok asagidakilerd isidir?

a) ortalama | degiskenini  motl + notz /@) yap

[l crtzlama | degiskenini notl + notZ yap

SORUY. Asagida verilen kod blogu ile ilgili agagidakilerden hangisi
sOylenemez?*

) ortalama | degigkenini  notl - not2 yap

d) : degiskenini [[] yap 4 puan

9, Once 3 adim git. Sonra 2 saniye bekle. Daha sonra da
“Merhaba” sbyle ve bu yapilanlarin hepsi siirekli olsun.

Yukandaki agiklamaya uygun kod blogu asagidakilerden
hangisidir?

diye konud
adim git
B saniye bekle

a)

m adwm git
'

kenara geldiysen sek

diye ko
adim git
B sanive bekle

Kod blogu, CAN degiskeni “0” olunca galismaya baslar.
Basladigi anda X:0 ve Y: 0 noktasina gider.
Basladiginda 3 tane CAN hakki vardir.

Karakter 10 adim atarak ilerler.

d)

diye konus
o =




SORUS. Asagida verildidi gibi “Puan” adinda bir degisken olusturmak igin SORU25. Scratch'te mantiksal ve matematiksel operatorler asagidaki hangi

agagidaki bélimlerden hangisi kullaniimalidir? * kod bloklarinin altinda yer almaktadir?*
4 puan 4 puan
» D | Hareket | [GETEY
I Gardndm I Kontrol
Puan olzun
f ses | Aoiama
fraem  [iseme
I‘u"eri IszeITaglar
Puan degiskenini goster
Puan dei'qhm !izh 1) Asagida verilen simge ve ifadelerin dogru olanlanin bagina “D” yanhg olanlarin bagina “Y” yazin.(2x10=20p)

Scratch bir kelime iglemci progranudir.

Hareket - h i lamal iin kullanil
Kontrol Scratcl uygulamalan igin kullanihr.
Veri Bir. i iksekillerile g il ine “Akis $emasi” denir.
Olaylar mSegili olan kuklay: kiigiiltir.
@ Kiitii dekor (sahne ) izi salar.
SORU9. Asagida verilen yénlerle eslesen uygun siralama asagidakilerden i bir ve sonu bulunur.
hangisidir”* Scratch prog ile ani yon ve oyunlar yapabiliriz.
4 + Scratch p da Kuklalarin kiliklarinin orta belirler.
puan
.Scratch p da genellike uygulamalan bagl k icin kullanilir.
S«:rau:hr gl da kukla ) ekl izi saglayan bolimdiir.
xli m artbir 2)Asagida scratch programinda kulamlan bloklan, uygun islemler ile yamna dogru sayilan yazarak eslestiriniz.(10p)
A
1 (\{ i vey getirir. ] 1 de EP saniye
N : * ] [7]
g v v Gl arun A e e—r—
2 N — ) [ —
. N - o) s
¥y ‘n arthir
C et v bt et e ettt s et b A~ S Bttt NN
3
« x'i arttir
D
4 6) Umut'un Bilisim dersi projesi icin hazirladig programda
ig:gg‘_gﬁ:ﬁ kukla ekranin kenarna gelince geri donerken bas agsag
1B-2C-3C-4D doniiyor. Umut'un kuklanin ters dénmesini engellemek
1A-2B-3C-4D

asagidaki bloklardan hangisini kullanmasi gerekir? (5p)

SORU20. Scratch'te bir kuklay! klavyeden kontrol etmek i¢in kullanmamiz
gereken blok taslar asagidaki hangi kod bloklarinin altinda yer almaktadir?*

A) B v: 2L noktasmna git

)M kuldanin seldi saga-sola dinebilsin

4 puan

c) @ yiniine dién
Algilama
Kontrol D) ™ derece din
Olaylar
Hareket

7)Asagidaki program ¢aliginca sonug degiskenin degeri kag

olur? (5p)
' § . . Alam tiklaminca
SORU2:3:. Sc.ratch te kosull Fic.)gru olana kadar igindeki kod bloklarini galigtiran B)30 say1 [ olsun
tas asagidakilerden hangisidir?* =
C)3s - & olsun
4 puan
Dj301 .

olana kadar tekrarla

D

olana kadar bekle

C

siirekli tekrarla




