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1)Algoritma nedir, aciklayiniz?(5 P)

2)Asagidaki simgelerin gorevleri hangi secenekte dogru

olarak verilmistir? (5P)
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A)Cogalt- Karakter biyit —Sil-Karakter kigult
B)Sil-Karakter buyut-Karakter kigult-Cogalt
C)Cogalt-Sil-Karakter biyit- Karakter kiigult
D)Cogalt-Karakter klgult-Karakter biytt-Sil

3)Scratch programinin  kullanim amacini
ogrenci dogru sekilde ifade etmistir?(5P)

N
Ses, resim, mizik gibi araglari
kullanarak ¢izgi film ve animasyon
olusturabiliriz
J

hangi

B) oo

Sadece yazi yazmakta kullanabiliriz

C)

Scratch bir bilgisayarin galismasi igin
gereken kablolardir

N
D)
Scratchi internete girerken kullaniriz.

eaf

et

4)Asagidaki sekle gore karakter eklemek icin
kullanilan tuslarin islevini sirasiyla yaziniz.(8P)
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5)“Klavyede bosluk tusuna basildiginda kostiim-1 e
gegsin 1sn bekleyip kostiim-2 ye gegsin. Bu siirekli
devam etsin.”

Asagida karisik olarak verilmis olan komutlari
kullanarak yukaridaki hikayeyi gerceklestiren komut
blogunu bos alana gizerek olusturun. (10P)

kostiml |kestiimiine gecin

kostim2 | kestiimiine gecin

6)“Yesil bayrak tiklandiginda baslangi¢ konumu
olarak belirlenmis x:-203 y:-101 konumuna gidip
oradan 8 sn de x:227 y: -107 konumuna gider.”

Yukaridaki aciklama hangi kod bloguna aittir?(10P)

konumuna gidin

) saniyede x: ¥: konumuna gidin

B) =
xz ¥: konumuna gidin

) saniyede x: ¥: konumuna gidin

C)

B sanivede x: y: konumuna gidin
4N -203 B'H konumuna gidin



7)Kopek baligi kiigiik baliklara yaklastiginda baliklarin
kaybolmasiicin asagidaki komut bloklarindan hangisi

kullanilmalidir?(5P)
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8)Burcu Balik yakalama oyununu bilgisayarinda
yazdiginda kii¢lik baliklarin sadece saga sola gittiklerini
farkh yonlerde yiizmediklerini fark etmistir. Burcu ne
yapmayl unutmustur? (7P)

A)Kenarda ise geri don komutunu eklememistir.
B)Baliklarin info segeneginde bulunan yon gizgisini
gevirmeyi unutmustur.

C)Baliklara sonraki kostim konutunu eklemesi gerekir.
D)Baliklarin konumunu ayarlamalidir.
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9)“Bu oyunda Pacman karakteri cizilen labirent
cizgilerine carpmadan mavi ¢izgiye ulasmalidir. Cizgilere
degerse basa déner..”

Berke pacmanin agzini agip kapamasi icin asagidaki
komutu yazmistir. Programi ¢alistirdiginda pacman 1
kere agzini agmakta sonra durmaktadir. Berke’nin
unuttugu blok hangisidir? (8P)

A.Pacman-2 kostiimiine ge¢
B. Suirekli tekrarla

C. Goster

D. Temizle

10)Scratch programinda hazirlanan galismalari
kaydetmek igin hangi mena kullanilir?(4P)

A)Dosya—>Kaydet

B)Dosya—>Yeni

C)Dlzenle>Kaydet

D) Paylas > Bu projeyi internette paylas
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11)Yukarida verilen Scratch araytiziinde belirtilen
yerlerin isimlerini yaziniz.(8P)

12)Karakterimizi labirent
oyununda gri renkli
duvarlardan sektirmek (geri
dondirmek) icin yandaki
sekildeki komut blogunda
’("I €ED derece din eksik olan parga hangisidir?
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tikdaninca
papagdan a degdi (mi?) . olana kadar bekle
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13)Yukaridaki kod blogunu ne ise yaradigini
aciklayiniz.(15P)



