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Not: 1-2. soru aşağıdaki sahne ve kodlara bakılarak yanıtlanacaktır.
[image: image128.png]o thenc |

- .H

sav2 , E




[image: image2.png]tklaminca




1) Balıkların sürekli akvaryumda yüzebilmeleri için hangi kod bloğu eklenmelidir?

A) [image: image3.png]eger



X)[image: image4.png]siirekli tekrarla





C) [image: image5.png]


 D)[image: image6.png]bosluk tusu basihinca




2)Balıkların hızını arttırmak için ne yapılmalıdır?

X) “1 adım git”  kodundaki1 yerine daha büyük bir sayı yazılmalıdır.
B) “1 adım git”  kodundaki  1 yerine daha küçük bir sayı yazılmalıdır.
C) “1 adım git”   kodu ile “kenara geldiysen sek” kodları yer değiştirilmelidir
D) Tıklandığında kodu kaldırılmalıdır

3) Scratch programında kuklanın, girilen saniye süresince girilen x,y koordinatına gitmesini sağlayan kod hangisidir?
X) [image: image7.png]o'sn.de x: o y: o a siizul





B) [image: image8.png]



C) [image: image9.png]



D) [image: image10.png]© noktasina g





4)Scratch programında aşağıdaki kodların hangisi tüm programı durdurur?
A) [image: image11.png]



B) [image: image12.png]siirekli tekrarla





X) [image: image13.png]hepsi
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D) [image: image14.png]
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Bu kod çalıştırıldığında kukla,  sahnede hangi sayıyı kesinlikle söylemez?

A) 2  
B) 5    
C) 7  
X) 11
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“2+2=?” sorusu doğru cevaplandığında “puan” değişkeninin 1 artmasını sağlayan[image: image17.png]( PU-an v 'i.arttlr
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 kodu nereye konmalıdır?

A) 1
X) 2
C) 3
 D) 4

7) Sahnedeki kuklanın aşağı doğru gitmesi için hangi kod kullanılabilir?

A) [image: image18.png]




B) [image: image19.png]



C)[image: image20.png]




X) [image: image21.png]



8) Ardışık kod bloklarının 10 kez tekrarlanmasını istersek aşağıdakilerden hangi kodu kullanmalıyız?

A) [image: image22.png]




B)[image: image23.png]



X)[image: image24.png]i1P defa tekrarla




D) [image: image25.png]olana kadar tekrarla





9) Sahneye yeni bir kuklayıçizerek ekleyebilmek için aşağıdakilerden hangisi kullanılmalıdır?

[image: image26.png]-t
I
cC D

Yeni kuk\:/@ /
A B



 Cevap B
10)[image: image27.jpg]Q €D derece don



 bu kodun görevi nedir?

A) Kuklanın yönünü 15 derece daha saat yönünde döndürür

X) Kuklanın yönünü 15 derece daha saat yönünün tersinde döndürür

C) Kuklanın yönünü 15 derece yönüne döndürür

D) Kuklanın yönünü -15 derece yönüne döndürür

11)Scratch ile Mario tarzı oyun yapmak isteyen Kemal, klavyeden sağ ok tuşuna bastığında mario karakterini sağa doğru hareket ettirmek ve sağa doğru bakmasını istemektedir. 
Buna göre aşağıdaki kod bloklarından hangisini kullanmalıdır?

	A)
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	X)
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	C)
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12)Scratch ile yapılan bir oyunda Can sıfıra eşit olduğunda kaybettin haberini salan ve oyundaki bütün blokları durduran kod blokları aşağıdakilerden hangisinde doğru olarak verilmiştir?
	A) [image: image32.png]



	B)
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	C)

[image: image34.png]



	X)
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13) Sahnedeki bir kuklanın şeklini küçültmek için aşağıdakilerden kaç numaralı araç seçilmelidir?

[image: image36.jpg]113



     A) 1   B) 2   C) 3   X) 4

14) Umut’un Bilişim dersi projesi için hazırladığı programda kukla ekranın kenarına gelince geri dönerken baş aşağı dönüyor.Kuklanın ters dönmesini engellemek için aşağıdaki bloklardan hangisini kullanması gerekir?
X)[image: image37.png]


B)[image: image38.png]



C) [image: image39.png]



D) [image: image40.png]



15)Kod blokları aşağıdakilerden hangisi ile başlamaz?
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16)Aşağıdakilerden hangisi kullanıcıya bir soru sorar ve yanıt alana kadar bekler? Cevap A
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17)Yandaki scratch bloğu ile ilgili aşağıdakilerden hangisi doğrudur?[image: image43.png]


(Renk kırmızı)
A)Kuklanın rengini kırmızı olarak ayarlar.

x)Kuklanın kırmızı rengine değip değmediğini algılar.

C)Bu blok görünüm sekmesinde bulunur.

D)Sahnenin kırmızı renge değip değmediğini algılar.
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20 ve 21. Soruları yukarıdaki görsele göre yapınız.

18)Yukarıdaki görseldeki gibi kodlama yapılınca boşluk tuşuna bastığımızda kuklamız nasıl hareket eder?

x)Sağa sola gidip gelir.

B)Yukarı aşağı gidip gelir.

C)Sağa gider ve köşede durur.

D)Hiç hareket etmez.

19)Görseldeki kod blokları ile ilgili aşağıdakilerden hangisi yanlıştır?
A)2 numaralı kod kuklayı sahnenin merkezine taşır.

B)3 numaralı kod kuklanın yönünü ayarlar.
C)5 numaralı kod kuklayı hareket ettirir.

x)1 numaralı kod Kontrol sekmesinde bulunur.
20) Cevap B
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21)Aşağıdaki program çalıştırıldığında sonuç kaç olur?
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22)Köpekbalığın sürekli ağzını açıp kapatıyormuş gibi görünmesini istiyorsak kullanmamız gereken kod bloğu hangisidir? 
(Not: Köpekbalığının ağzı kapalı bir kılığı daha vardır.)
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X)


                   B) 

C)                                                      D)

23)Scratch ile elma toplama oyunu yapan Hazal, elmaların toplanacağı sepeti fare(Mouse) ile sadece sağ veya sol şeklinde kontrol etmek istemektedir. 
Buna göre sürekli tekrarla bloğu içinde aşağıdaki kod bloklarından hangisini kullanmalıdır?

A)[image: image46.png]



B)[image: image47.png]



X) [image: image48.png]



D)[image: image49.png]



24. Aşağıda verilen numaralı alanlar hangisinde doğru olarak verilmiştir?[image: image50.jpg]T
i





	
	1
	2
	3

	A)
	Sahne
	Kodlama Alanı
	Blok Paketi

	B)
	Blok Paketi
	Sahne
	Kodlama Alanı

	C)
	Kodlama Alanı
	Blok Paketi
	Sahne

	X)
	Sahne
	Blok Paketi
	Kodlama Alanı


25. Aşağıdaki araçlardan hangisi Kuklamızı kendimizin oluşturmasını sağlar?
[image: image51.png]
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26)Yandaki kod bloğu çalıştırıldığında kuklamız hangi yöne doğru hareket edecektir?

A) Sağa           B) Sola           X) Yukarı        D) Aşağı

[image: image114.png]kenara geldiysen sek



27) Yandaki programda bir erkeğin yaşını sorarak askerlik çağının gelip gelmediğini hesaplayan bir program yapılmıştır. Eğer yaşı 19’dan büyükse “Askere gidebilirsiniz” diye çalışması için ?(soru işareti) olan yere hangi kod bloğu gelmelidir?

A) [image: image52.png]


X)[image: image53.png]



C)[image: image54.png]



   D)[image: image55.png]



28. Yandaki bloğun görevi hangi seçenekte doğru olarak verilmiştir?


A. [image: image115.png]


Yeşil bayrak tıklandığında kod bloklarını çalıştırır.

B. Yazı yazdırır.

C. Çalışan kod bloklarını durdurur.
D.    Kılık değiştirir.

29.  Scratch programında “sahne” ne anlama gelmektedir?

A. Kullanılan blokların bulunduğu bölümdür.

B. Tasarladığımız karakterin hareket alanıdır.

C. Blokları çekip bıraktığımız yerdir.

D. Yazı yazabildiğimiz bölümdür.

30. Karakterimizi sahnede sağa doğru döndürmek istiyorsak aşağıdaki bloklardan hangisi seçilmelidir?

A) [image: image56.png]


  B) [image: image57.png]



X) [image: image58.png]


          D) [image: image59.png]



31. Aşağıdaki verilen yönlerin hareketi yanlış olanı hangisidir?

	A)               [image: image60.png]



	[image: image61.png]




	B)               [image: image62.png]
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	C)              [image: image64.png]
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	X)             [image: image66.png]
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32.  Aşağıdaki kod bloklarından hangisi yanda verilen kedi karakterinin 2 saniye boyunca “Uçuşa..” sözlerini söylemesini sağlayan kod bloğudur?

	X
	
[image: image68.png]Ucuss. a




	B
	
[image: image69.png]Uusa.





	C
	[image: image70.png]



	D
	[image: image71.png]





33. Sahneden kaybolan karakterimizin tekrar görünmesini sağlayan komut aşağıdakilerden hangisidir?

	A)[image: image72.png]



	B)[image: image73.png]




	C)[image: image74.png]@ derece din




	X)[image: image75.png]





34. Scratch programında, aşağıdaki kodların hangisi içindeki kodların hiç durmadan çalışmasınısağlar?
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a.[image: image76.png]


    b.

[image: image118.jpg]


X.[image: image77.png]


d.

35. Scratch programında karakterin girilen saniyede girilen x ve y koordinatına gitmesini sağlayan blok aşağıdakilerdenhangisidir?

X.[image: image78.png]



b.[image: image79.png]



c.[image: image80.png]
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d.[image: image81.png]



36. Yanda verilen karakterin

“sürekli olarak 1 saniye aralıklarla 10 adım atıp merhaba diyerek ilerlemesini ve kenara geldiği zaman geri dönmesini”  istiyoruz. Bu işlemleri ifade eden kod bloğu hangi seçenekte doğru olarak verilmiştir? 


	[image: image120.png]


A
	[image: image121.png]


X

	[image: image122.png]


C 
	[image: image123.png]
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37. Aşağıda numaralandırılmış butonların işlevleri aşağıdakilerden hangisinde doğru bir sıralamayla verilmiştir?[image: image82.png]



A) Sil – 


Kopyasını çıkart – Küçült – Büyüt

X) Kopyasını çıkart – 
Sil 

– Büyüt – Küçült

C) Kopyasını çıkart – 
Sil

 – Küçült– Büyüt

D) Sil – 


Kopyasını çıkart – Büyüt – Küçült

38.Scratch programında kodlarımızı durdurmak için kullandığımız düğmehangisidir.

X) [image: image83.jpg]



     B) [image: image84.jpg]


C) [image: image85.png]



D)[image: image86.jpg]



[image: image124.jpg]
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39. Köpekbalığının ve balığın kenara gelince geri dönmesini sağlayan kod nedir?
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X)



B) 

C) 



D)

40. Scratch programında hazırlanmış bir oyunda, sahnedeki karakter bir şarta bağlı olarak hareket ediyorsa aşağıdaki kodların hangisi kesinlikle kullanılmıştır? 

A[image: image87.jpg]


 B[image: image88.jpg]



X[image: image89.png]


     D   

41)Kuklamızın sürekli olarak diğer bir kuklaya doğru dönmesini istiyorsak aşağıdaki kod bloklarından hangisini kullanmalıyız?

X) [image: image90.png]



B)[image: image91.png]



C)[image: image92.png]





D)[image: image93.png]



42. Kübra, balık yakalama oyununu bilgisayarında yazdığında küçük balıkların sadece sağa sola gittiklerini, kendi etrafında yüzemediklerini fark etmiştir. 
Kübra bunun için aşağıdaki seçeneklerden hangisini kuklasına uygulamalı?

A)[image: image94.png]geldiysen sek






B)[image: image95.png]



C)[image: image96.png]







x)[image: image97.png]



43)  Scratch ile ilgili aşağıdakilerden hangisi yanlıştır?

A) Sahnede birden fazla karakter olabilir.

X) Her karakterin sadece 1 kılığı vardır.

C) Sahnedeki karakterler bloklar yardımıyla hareketlendirilir.

D) Scratch programıyla oyunlar oluşturabiliriz.
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44) Kuklamızın soldaki resimde görüldüğü gibi iki adet kostümü bulunmaktadır. Kuklamızın devamlı hareket edip yürüyormuş gibi görünmesi için ? (soru işareti) olan yere hangi kod bloğu gelmelidir?

A)[image: image100.png]


 B)[image: image101.png]



X)[image: image102.png]



   D)[image: image103.png]



45)Yeşil bayrağa tıklandığında,10 adım git, 2 saniye “Sınavınız Başladı” de,1 saniye bekle, 2 saniye “Başarılar” de ve bütün komutları sürekli tekrarla. Yukarıdaki açıklamaya uygun kod bloğu aşağıdakilerden hangisidir?
A)[image: image104.jpg]adim git
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X)[image: image105.jpg]



C)[image: image106.png]10
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46. [image: image108.jpg]


Scratch uygulamasında yukarıdaki komut ne işe yarar?

A- Yeşil bayrağa tıklandığında altındaki komutları durdurur

X- Yeşil bayrağa tıklandığında altındaki kod bloklarını çalıştırır

C- Yeşil bayrağa tıklandığında karakterleri gizler

D- Yeşil bayrağa tıklandığında komutları siler

47. Scratch uygulamasında karakterin yatay hareketi hangi koordinat düzleminde gösterilir?

X- X KONUMU

B-Y KONUMU



C- Z KONUMU

D-X,Y KONUMU

48. Scratch uygulamasında karakterin dikey hareketi hangi koordinat düzleminde gösterilir?

A- X KONUMU

X-Y KONUMU



C- Z KONUMU

D-X,Y KONUMU
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49. Yukarıdaki kod bloğu çalıştırıldığında gerçekleşecek olaylar hangisinde doğru verilmiştir?

A- Ekranda sürekli olarak “Merhaba” yazısı görünür

B- Ekranda 1 kez “Merhaba” yazısı görünür

C- Ekranda 8 saniye aralıklarla 1 kez “Merhaba” yazısı görünür

D- Ekranda 1 saniye aralıklarla 8 kez “Merhaba” yazısı görünür

50. Scratch'te mantıksal ve matematiksel operatörler aşağıdaki hangi kod bloklarının altında yer almaktadır?
SCRATCH ÇALIŞMA SORULARI
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