ni istiyorsak asagidakilerden hangisi kullarilm

siirekli tekrarla

L)

eder ise

degilse

T

komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?

%%

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

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

| ¢) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini galistinr |
d) Biitin kod kiimelerini durdurur.

B saniyede x: §TR y: konumuna git y i A
komutunun gorevi agagidakilerden hangisidir?

a) Karakteri 2 defa “x:-107" , "y:-15" koordinatina gotiiriir.
b) Karakteri “x:-107", “y:-15" koordinatinda durdurur.
¢) 2karakterleri “x:-107", "y:-15" koordinatina tasir.

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

varzssl ) ol iist tarafta yer alan | diigmesinin gérevi nedir?

a) Sahneye sirpriz karakter ekler.
b) Sahneye wildiz karakteri ekler.

c) Karakterin dzelliklerini goriintiler. |
j i T fisteter:

komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?

b. Bukomut icerisine yerlestirilen komutlari calismay durdurana kadar tekrarlar. |

¢. Karakteri 180 derece dondriir
d. Karakteri kenarda ise ziplatir.

I sonraki kostiim Dy kenara geldijinde geri don

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

Eger -__- ise p—
A) B) bosluk | tusu basidiginda

D) birtiin bloklan durdur

ile arasinda rastgele bir sayi iret diyve 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 EL) degistir ='i (BX) dedistir
C) )



10) ( 9

kullanilir?

diye sor ve bekle
a)

Bagkentimez neresidir? LR 2 ol
b)

) ‘Boskenhmuz ile neresndiﬂ_ birlestir
C
d) (Basken(imiz ncresudnr?m

Yandaki gibi kara

$:12
Asagidaki operatorlerden hangisi iki
vt to

plamak icin kullanihir.
B) C) D)

20 0-0 80 8/

OA
OB
oc
oD

S:113

Paddle

ejer
e

a deddi (mi?) ise

@in @ arasmda bir sayv (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
[é L_Gorunum _|_Kontrol veri
C | Kontro! Algilama Hareket Islemler
— e

S:16

Scratch programinin kullanim amaci hangi sikta dogru sekilde ifade etmisgtir?

|O Oyun, cizgi film ve animasyon olusturabiliriz.

O Sadece yazi yazmakta kullanabiliriz

(O Scratch bir bilgisayarin ¢

Iis igin gerek " 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?

S
B 3
=
C’
-t
D)

Eger .- ise
Baska

S:20

08
n @ Yukarida yer alan kedi simgesi hangi
programa aittir?

A) Microsoft Office Word

| B) Scratch

) Paint

D) Higbiri

S:10

% v

Komut blogu

hangisi ile basl: ?

a)
o

bu kukla tiklaninca

b) [T

tusu basilinca

| L)l message: haberini sal ve bekle |

OA

815

kenara geldiginde ger don

rengine dediyor mu?

Karakterl bidandignda

kostumune geg

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

Kenara gil kterl Kostiim2
geldiginde degiyor klandigind K
geri dén mu? gec
a) Kontrol Algillama Hareket Goriiniim
b)  Hareket Sriinii | Igil.
c) K | Algil Sriinii Hareket
d) Hareket Algilama Kontrol Gorunim




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

tklandiginda
tklandiginda

puan | degiskenini [[] yap

ortalama | degiskeni

sor ve bekle

eger yanit =[] ise

6 saniye boyunca [IFTIETE dive konus

) saniye boyunca [(ETLITINTRITRIETA dive konus

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

puan | degiskenini ) degistir [ puan ‘i €9 arttir

O3 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 fivat i yamt yapn
1. Yukarida verilen Alisveris Hesaplama programimin kod

SORUS. Bir karakterin tam olarak sahnemizde goériinmesi igin asagida verilen

blogunun bir parcasi verilmistir. Bu kod blogunda okla
g:,-:f:,;k., éﬁ{ﬁmmﬁfwmkﬁn hangisinde hangi X ve Y degerleri icerisinde bulunmasi gerekmektedir? (X , Y)*
dogru verilmigtir? 4 puan

a) Kitap fiyatl degiskenine verilenyani aktarir. |

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

c) Kitap fiyatl degiskenini O yapar. gig' ';;g%

d) Kitap fiyat degiskeni siler. © 0‘)

SORUS6. Asagida verilen kod blogunda “5 defa MERHABA” denilebilmesi igin

bidandiinda bos birakilan yerlerden hangisi doldurulmalidir?*

eger Wl rengine dediyor mu? Jise

4 puan
sanivede x: B v: konumuna git

7.Yukandaki kod bloguna gbre asagidakilerden hangisi
yanhstir?

al Blok tiklandiginda calismaktadir, t'klanlm
b) Kod blogu sirekli calismaktadir.
) Eger beyaz rengi alglarsa x:5y:-110 konumuna gider.
@ defa tekraria |

d) istenen konuma gitmesi 1 sanivede gergeklesir.
. adim git

LT T T o

»
MERHABAJ LN E=T IV
»

8. Klavyeden girilen iki notun ortalamasi alan ve ortalama
degiskenine aktaran blok asagidakilerden hangisidir?

notl + notz /@ yap

b} na |degiskenini notl + notZ yap

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

) ortalama | degigkenini  notl - not2 yap

d) : 2 | degiskenini [i] yap

4 puan

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

Yukandaki agiklamaya uygun kod blogu asagidakilerden x:
hangisidir? .

a)

kenara geldiysen sek

Kod blogu. CAN dediskeni “0” olunca calismaya baslar.
Basladigi anda X:0 ve Y: 0 noktasina gider.
Basladiginda 3 tane CAN hakki vardir.
Karakter 10 adim atarak ilerler.

8 saniye bekie

diye konus
o =




SORUS. Asagida verildigi gibi “Puan” adinda bir degisken olusturmak igin
asagidaki bélimlerden hangisi kullaniimalidir? *

4 puan
» @D
Puan degiskenini goster
Puan degiskenini gizle
Hareket
Kontrol

Olaylar

SORU9. Asagida verilen yonlerle eslesen uygun siralama asagidakilerden
hangisidir?*

x'l m artoir
A
1
‘ ¥'yi arttir
B
2

4 puan

¥y m arthir
C
3

« xi (@O arttir

1D-2C-3A-4A
1B-2C-3C-4D
1A-2B-3C-4D

SORU20. Scratch'te bir kuklayi klavyeden kontrol etmek igin kullanmamiz
gereken blok taslar asagidaki hangi kod bloklarinin altinda yer almaktadir?*

4 puan

Algilama
Kontrol

Hareket

SORU23. Scratch'te kosul dogru olana kadar igindeki kod bloklarini galistiran
tas asagidakilerden hangisidir?*

olana kadar tekrarla

s

D

olana kadar bekle

C

siirekli tekrarla

SORU25. Scratch'te mantiksal ve matematiksel operatorler asagidaki hangi
kod bloklarinin altinda yer almaktadir?*

4 puan

I Gardnim I Kontrol

I Ses IAIgHama
fraem  [[isiemer]
I‘u"eri I Ozel Taglar

1) Asafida verilen simge ve ifadelerin dogru olanlann bagina “D” yanlis olanlarin bagina “¥” yazin.(2x10=20p)

v Scratch bir kelime iglemci progranudir.

d F Scratch likle uygulamalan icin kullanihr.

d Bir. i iksekillerile go: “Akis Semasi” denir.

y

mSegili olan kuklay: kiigiiltir.

d 2 Kiiti dekor (sahne ) izi saglar.

d i bir ve sonu bulunur.

d Scratch prog; ile animasyon ve oyunlar yapabiliriz.

d + "

Scratch p da Kuklalarin kiliklarinin orta belirler.
e
Scratch p da genellike uygulamalan bagl k icin kullanilir.

y Scralch prog da kukla ) ekl izi saglayan bolimdiir.
2)Asapitasoratet bloklar, uygun islemlerile yanina dogru sayilan yazarak eslestiriniz.(10p)
(\g ii i vey getirir. 1 de EP saniye
(| e : e W2
N e e
>/) sKarakter 2 saniye boyunca "Merhaba "yazar. 4 SJECD Cosei D
N/ LV =

«Belli birsay rengine degdi (mi?)

) 1li bil da g 5

PO RPN T : NI

6) Umut'un Bilisim dersi projesi icin hazirladig programda
kukla ekranin kenarna gelince geri donerken bas agsag
doniiyor. Umut'un kuklanin ters dénmesini engellemek
asagidaki bloklardan hangisini kullanmasi gerekir? (5p)

x: v: 2L noktasmna git

)M kuldanin seldi saga-sola dinebilsin

'@ yiniine dién
D) ™ €5 derece din

7)Asagidaki program ¢aliginca sonug degiskenin degeri kag

olur? (5p)

A]3'DD tiklaminca
BB“ Sapl olsun
c)3s sayz |, K] olsun

D)301 Sayil Sayi2  olsun




