1) Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi icindeki kodlarin hi¢ durmadan galismasini
saglar?

e
a) b) c)

2) Scratch programinda karakterin girilen saniyede girilen x ve y koordinatina gitmesini saglayan

blok asagidakilerden hangisidir?
b)
c) d)

3) Scratch programinda hazirlanmis bir oyunda, sahnedeki karakter bir sarta bagli olarak hareket
ediyorsa asagidaki kodlarin hangisi kesinlikle kullanilmistir?

- _
hikdandiginda 3 konumunu defistir
a) b) c) d) =

4) Once 3 adim git. Sonra 2 saniye bekle. Daha sonra da “Merhaba” séyle ve bu yapilanlarin hepsi siirekli
olsun.

d)

Yukaridaki agiklamaya uygun kod blogu asagidakilerden hangisidir?

Merhaba!

Merhaba!

4

tiklandiinda

Yandaki komutun gorevi agsagidakilerden hangisidir?

a) Komut bloklarini tekrarlatir.

b) Komutlari istenilen suire kadar bekletir.

c) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini galistirir.

d)Buatun kod kiimelerini durdurur.



6. ve 7. Sorulari yandaki bloga
gore cevaplayiniz.

6. Tiklandiginda ekranda kag kez “Merhabal” yazisi goriiniir?
A)2 B) 3 Q)4 D)5

7. Tiklandiginda ekranda kag saniye aralikla “Merhaba!” yazisi goriiniir?
A) 2 B) 3 C)4 D)5

8. Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi icindeki kodlarin hic durmadan galismasini saglar?

Yandaki kod blogunun agiklamasi asagidakilerden hangisidir?

a)Klavyede sag yon tusuna basildiginda saga dogru don ve 10 adim git.
b) Klavyede bosluk tusuna basildiginda saga dogru don ve 10 adim git.
¢) Klavyede asagi yon tusuna basildiginda asagi dogru don ve 10 adim git.

d) Klavyede yukari yon tusuna basildiginda saga dén ve 10 adim git



Sorulan sekillere gore cevaplayiniz

10.

Babiklann stirekli
akvaryumda yiizebilmeleri
icin hangi kod blogu
eklenmelidir?

o = o

Baliklarin hizims artirmak igin ne yapiimahdir?
A)  1adim git blogundaki 1 yerine daha blyik bir say
yazaimahdir.
B) 1 adim git blogundaki 1 yerine daha kiguk bir sayr
yauimahdir,
C) Kenara geldiginde geri don bloguyla 1 adim git

blogunun yeri degistirilmelidir.
D) Tiklandiginda blogu kaldinimalidir.

11.

Scratch karakteri olan kedinin sol yandaki gibi
kostiiml wve kostiim2 olmak idizere iki kostiimii vardir,
Kedinin  devamh hareket edip yiirdiyormuos gibi
gdziikmesi icin yukandaki kodlann ? isareti olan b&lime
hangi kod gelmelidir?

. o —
B
! - o) sonraki kostam
% honummunu degistir

Karakterimizin sahneden kaybolmasini saglayan
komut asagidakilerden hangisidir?

e e
A) 8) Q) D)

13.



14. Asagidaki kodlari agiklayiniz?

&
3
(]
=

o sn.de x a ¥: @ "a git

kenara geldiyse sekdir

x o ¥ o konumuna git

Merhaba! =]

sonraki kostim

(o)
§
B

lostim 2 = lalifina geg




s1)

tklandiginda

B kez tekrada

[EGETEY dive konus

| ) saniye bekle

Yukarnidaki kod bloguna tiklandiginda
ekranda kag kez “Merhaba!” yazisi gérinir?

a) 2
b) 3
c) 4
d) 5

52)

tklandiginda
- B kez tekrada

Yukaridaki kod bloguna tiklandiginda
ekranda kag saniye aralikla “Merhaba!” yazisi

gorunur?
a) 2
b) 3
c)4

d)5



Kusun domuza ulagmasi i¢in hangi yolu

izlemesi gerekir?

a) ilerle-saga don-ilerle-ilerle

b) Saga don-ilerle-ilerle-ilerle

c) ilerle-ilerle-saga don-ilerle

d) ilerle-ilerle-ilerle-saga don

$4) Scratch programinda hazirlanan

calismalan kaydetmek icin hangi meni
kullanihr?

a) Dosya > Kaydet

b) Dizenle > Bir adimhk kurulum

c) Dosya > Yeni

d) Paylas > Bu projeyi internette paylas
S5 ) Asagidakilerden hangisi yanhstir?

a) Sahnede birden fazla karakter olabilir

b) Her karakterin sadece 1 kostimiivardir

c) Sahnedeki karakterler bloklar yardimiyla
hareketlendirilir

d) Scratch programiyla oyunlar olusturabiliriz



S6) “Yesil bayrak tiklandiginda baslangic konumu olarak belirlenmis x:-203 y:-101

konumuna gidip ordan 8 sn de x:227 y: -107 konumuna gider.” Yukaridaki agiklama
hangi kod bloguna aittir?

a)

. ‘hilandignds
xt m y: m konumuna gidin
0 saniyede xi y! konumuna gidin

0 saniyede x: y: m konumuna gidin
x: m ¥: konumuna gidn




SORU-8

7,8 ve 9. sorular: asagidaki yekle gore cevaplayimez

7,8 ve 9. sorulan agagidaki sekle gére
cevaplaviniz

§7)Sahnede kag karakter vardir?
a2

b)3
c)4

d)5

S8) Kagnumaralisimge programi  calistinir?

a)l b)2 c)3 d4

S9) Kag numarali simge programi  durdurur?

a)l b)2 c)3 d)4

$10) Asagidakilerden hangisi yanhgtir?
a) Sahnede birden fazla karakter olabilir

b) Her karakterin sadece 1 kostiimiivardir

c) Sahnedeki karakterler bloklar yardimiyla
hareketlendirilir

d) Scratch programiyla oyunlar olusturabiliriz



S11)

kenara geldiginde geri don

Baliklann siirekli
akvaryumda
yiizebilmeleri i¢in hangi
kod blogu eklenmelidir?

»
A) tiklandiginda
. E D) sa3d ok | tusuna basildiginda

S12) tklandiginda

el '
% m adim git

Scratch karakteri olan kedinin sol vandaki gibi kostiml
ve kostim? olmak izere iki kostimi wvardw. Kedinin
devamli hareket edip wirivormus gibi gézikmesi igin
vukandaki kodlarm ? igareti olan bélime hangi kod
gelmelidir? 10 puan

A) rengine dediyor mu? B) x'i EX) degistir
C) sonraki kostim D) kenara geldiginde geri don




S13) Scratch programinda karakterin girilen saniyede girilenx
ve y koordinatina gitmesini saglayan blok asagidakilerden
hangisidir?

A} B saniyede x: i) v: konumuna git

SR~ € . €D corumuna ot
S

D} v'yi degistir

S14)  Scratch programinda sahne ne anlama gelmektedir?

A)Kullanilan bloklarin bulundugu béliimdiir.

B) Tasarladigimiz karakterin hareketlerini
gordiigtimiiz boliimdiir.

C)Bloklan cekip biraktigimiz yerdir.

D) Programin iist kisnunda bulunan menii kismidir.

S15) . Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi
programda calisan biitiin komutlar durdurur?

S16
) Sahneye Yeni bir karakter cizip eklemek igin hangisi kullanilir?
/ t
5 @ B) ¢ - o &
Kedinin saga dodm gitmesi icin hangi kod blogu
S17)  kullanidmalidr?

A E)
&) D)



518)

Karakterimizin program basladiginda x:-163, y:-95 konumunda olmasi igin hangi komut blogu kullanilir?

£) saniyede x: BTH v: €5 konumuna gidin

S19)

komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?
a) Komut bloklarim tekrarlatir.
b) Komutlan istenilen siire kadar bekletir.

c) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod kiimesini galistinir.
d) Butin kod kimelerini durdurur.

$20)

saniyede x: c!:n : konumuna gi
komutunun gérevi asagidakilerden hangisidir?

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

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

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

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

S21)

komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?

a) Karakterin kostimini gizler

b) Karakterin x degerini 10 degistirir.

c) Karakterin kostimini "kostim2" olarak degistirir.
d) Karakterin renk efektini 25 degistirir.



s diigmesinin gdrevi nedir?
a) Secilen karakteri cogaltir.

b} Karakterleri renklendirir.

c) Dosyadan yeni karakter seger.
d) Secilen karakteri kiigdltir.

$23)

komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?
Karakterin sahnede resminin gikmasini saglar

Bu komut igerisine yerlestirilen komutlari galigmayi durdurana kadar tekrarlar.
Karakteri 180 derece dondurur

Karakteri kenarda ise ziplatir.

R L

Damga
S24) - komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?

a. Karakterin sahnede resminin ¢ikmasin saglar

b. Karakteri 180 derece dondiiriir.

C. Bu komut icerisine yerlestirilen komutlar1 calismayr durdurana kadar tekrarlar.
d. Karakteri kenarda ise ziplatir.

S25) Oyunumuzda asil karakterimizin meyvelere yaklastiZinda meyvelerin sahneden
kaybolmasini saglayan komut asagidakilerden hangisidir?

e
a)

b)
kostim2 | kostimune gecin
c) d)

26- Asagida scratch programinda kullanilan bloklar ve agiklamalari verilmistir.Kod bloklarini dogru
aciklamalar ile numaralarini yazarak eglestiriniz.

1 1)igerisine yazilan kod bloklarinin siirekli galismasini saglar.

2)Karakterin bir sonraki kiliga gegmesini saglar.

3)istenilen siire kadar beklemeyi saglar

[

sonraki kostim kiimesini galistirir.

5)Karakter istenilen siire boyunca ‘Merhaba’ yazar.

4)Proje igerisinde yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis kod




27- Yesil bayraga tiklandiginda, 10 adim git, 2saniye “Sinaviniz Basladi” de,1 saniye bekle, 2 saniye
“Basarilar” de ve butiin komutlari siirekli tekrarla. Yukaridaki agiklamaya uygun kod blogu

asagidakilerden hangisidir?

°5mi{.ebayuma Bagarilar J -]

asanifebuyuma Baganlar M

C) D)

28- 20.Asagida scratch programinda kulanilan bloklari, uygun islemler ile yanina dogru sayilari
yazarak eslestiriniz.

() | *Klavyeden belirtilen tusa basildiginda kuklaya komut verir. 1

O - XD -

eKarakterin segilen renge degip degmedigi kontroliinii yapar.

) eKarakteri istenilen x ve y konumuna getirir.

V eKarakter 2 saniye boyunca "Merhaba "yazar.

() 4

\/ sBelli bir sayida karakterin komutlarinin tekrarlanmasini saglar.

()

5 : rengine dokunuyor mu?




28-
[1. Ve 2. sorular asagidaki resme goére cevaplayiniz]

1) Képekbahiginin ve baligin kenara gelince geri dénmesini saglayan kod nedir?

A) B)
= =
Q) D)

2) | o2
a5

Kopekbaligin siirekli agzini acip kapatiyormus gibi goriinmesini istiyorsak kullanmamiz gereken
kod blogu hangisidir?
(Not:Kopekbaliginin agzi kapal bir kiligi daha vardir.)

A)

=
q) D)



29.

Scratch
programinda
yandaki kodlan
yazdigimiz zaman
asagidaki hangi

sekli cizmis
oluruz?

a) i b)

c) d)

O

30 Scratch programinin kullanim amac hangi sikta dogru sekilde ifade

etmistir?

A-) Sadece yazi yazmakta kullanabiliriz

B-) Scratch bir bilgisayarin calismasi icin gereken donanimdi
C-) Scratch’rinternete girerken kullaninz

D-) Oyun, cizgi film ve animasyon olusturabiliriz.

Komutunun gorevi asagidakilerden
hangisidir?
A) Komut bloklarini tekrarlatir.
B) Komutlar istenilen siire kadar bekletir.
C) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda
siralanmis kod kiimesini ¢alistirir.
D)Biitiin kod kiimelerini durdurur.

o

Bu kod gahstinldiginda ekranda hangi sayr gézilkkmez?

32.

A-) 3
B-) 5
C) 8
D-) 11






