
 
 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 



 

  

 

  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

SORU3. Bir karakterin tam olarak sahnemizde görünmesi için aşağıda verilen 

hangi X ve Y değerleri içerisinde bulunması gerekmektedir? (X , Y)* 

4 puan 

(239, 189) 
(248, -170) 
(240, -250) 
(0, 0) 
 

SORU6. Aşağıda verilen kod bloğunda “5 defa MERHABA” denilebilmesi için 

boş bırakılan yerlerden hangisi doldurulmalıdır?* 

4 puan 

 
SORU7. Aşağıda verilen kod bloğu ile ilgili aşağıdakilerden hangisi 

söylenemez?* 

4 puan 

 
Kod bloğu, CAN değişkeni “0” olunca çalışmaya başlar. 
Başladığı anda X:0 ve Y: 0 noktasına gider. 
Başladığında 3 tane CAN hakkı vardır. 
Karakter 10 adım atarak ilerler. 
 
 

 

 

 

 

 



SORU8. Aşağıda verildiği gibi “Puan” adında bir değişken oluşturmak için 

aşağıdaki bölümlerden hangisi kullanılmalıdır?  * 

4 puan 

 
Hareket 
Kontrol 
Veri 
Olaylar 
 
SORU9. Aşağıda verilen yönlerle eşleşen uygun sıralama aşağıdakilerden 

hangisidir?* 

4 puan 

 
1C-2B-3A-4D 
1D-2C-3A-4A 
1B-2C-3C-4D 
1A-2B-3C-4D 
 
SORU20. Scratch'te bir kuklayı klavyeden kontrol etmek için kullanmamız 

gereken blok taşları aşağıdaki hangi kod bloklarının altında yer almaktadır?* 

4 puan 

Algılama 
Kontrol 
Olaylar 
Hareket 
 
 
SORU23. Scratch'te koşul doğru olana kadar içindeki kod bloklarını çalıştıran 

taş aşağıdakilerden hangisidir?* 

4 puan 

 
D 

 
C 

 
A 

 
 
 

SORU25. Scratch'te mantıksal ve matematiksel operatörler aşağıdaki hangi 

kod bloklarının altında yer almaktadır?* 

4 puan 
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