Adi Soyadi

Sinif — No

1) Alperen Scratch programini kullanarak bir oyun gelistirmistir. Al-
peren’in bu oyunu gelistirirken yapmis oldugu ilk is agagidakiler-
den hangisidir?

A) Hatalari tespit etme
C) Algoritma gelistirme

B) Kodlamaya baslama

D) Oyunu yayinlama

2) Alperen oyunu kodlamaya baslamadan 6nce oyunda yapmak is-
tediklerini geometrik sekillerle ifade etmistir. Alperen’in yapmis
oldugu bu isleme kodlamada ne denir?

B) Planlama yapma
D) Oyun tanitimi yapma

A) Akis semasi olusturma
C) Hata ayiklamasi yapma
3) Ahmet Bey oglunun kodlama 6grenmesini istemektedir. Buna
gore Ahmet Bey ogluna asagidaki sitelerden hangisini kullanmasini
soyleyebilir?

A) www.code.org B) www.scratch.mit.edu

C) www.eba.gov.tr/kod
4) Asagida verilen segeneklerden hangisi kodlama 6grenmenin
faydalarindan degildir?

A) Problem ¢6zme yetenegini gelistirir.

B) Sosyal medya kullanimini arttirir.

C) Ortak calisabilme yetenegini gelistirir.

D) Bir problemi parcalara bolerek ¢cozmeyi 6gretir.

5) Yazilimlar elektronik cihazlara yeni 6zellikler katarak, insanlarin
hayatlarini kolaylastirir. Asagida verilen cihazlardan hangisinde ya-
zilim bulunur?

A) Camasir makinesi B) Bulasik makinesi
C) Televizyon D) Hepsi

6) Scratch programi ile ilgili olarak asagida verilenlerden hangisi
yanlistir?

A) Blok tabanli kodlama programidir.

B) Scratch programi ile sadece oyun kodlamasi yapilabilir.
C) Scratch programinda degiskenler de kullanilabilir.

D) Cocuklara kodlamayi 6gretmek amaciyla gelistirilmistir.

7) Scratch programinda bulunan arag ¢ubu-
gunda yandaki simgelerin gorevi sirasiyla
hangi secenekte dogru verilmistir?

A) Kopyala, biyult, kugdlt, sil
C) Kugllt, bayult, sil, kopyala

B) Kopyala, sil, buyult, kigult
D) Sil, kopyala, kiucult, buyult

8) Scratch programinda sahne ve kuklalar ile ilgili olarak asagida
verilenlerden hangisi yanlistir?

A) Kuklalarin birden fazla kiliklari bulunabilir.

B) Sahne, yaptigimiz kodlamanin sonucunu gordigimuz yerdir.
C) Sahne icin birden fazla dekor kullanilamaz.

D) Sahnenin genisligi 480 birim yuksekligi ise 360 birimdir.
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Scratch programinda yer alan yukaridaki simgelerin gorevleri ile
ilgili asagida verilen segeneklerden hangisi yanhstir?

A) 1 numarali simge sahneyi tam ekran yapar.

B) 2 numarali yaptigimiz kodlamayi ¢alistirir.

C) 3 numarali simge sahneyi temizler.

D) 2 numarali simge ile ilgili Olaylar sekmesinde bir blok vardir.

10) Asagida verilen bloklardan hangisi Scratch programinda kuk-
lanin sahne lizerindeki konumuyla ilgili degildir?

11) Asagida verilen bloklardan hangisi igindeki bloklarin hig dur-

madan c¢alismasini saglar?
-

siirekli tekrarla

olana kadar tekrarla

12) Kod bloklari asagidakilerden hangisi ile baslamaz?

A) B) bu kukla tiklaninca
:

13) Scratch programinda sahneye, ) .
bilgisayarda kayitl olan bir kuklay! pent kukia, Q /

eklemek icin yandaki gorselde
numaralandiriimis simgelerden hangisine tiklamaliyiz?

Al B) 2 Q3 D)4

14) Scratch programinda hazirlanmis olan bir oyunda, kukla sarta
bagh hareket ediyorsa, asagidaki bloklardan hangisi kesinlikle kul-

lanilmistir?
B) | 1. saniye bekle

kendim

surekli tekrarla

in ikizini yarat
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15) Asagidaki bloklardan hangisi kullaniciya “Adiniz nedir?” diye
sorar ve bir yanit yazmasini bekler?

A) diye sor ve bekle
; de © sanive

S dive, cioan I de

16) Yanda verilen Scratch

rengine degdi (mi?
bloguyla ilgili olarak asagida g gdi ( )

verilen segeneklerden hangisi dogrudur?

A) Kuklanin rengini kirmizi olarak ayarlar.

B) Kuklanin kirmizi renge degip degmedigini algilar.
C) Bu blok Goéranium sekmesinde bulunur.

D) Sahnenin kirmizi renge degip degmedigini algilar.

17) Yanda verildigi gibi Puan adinda bir
degisken olusturmak icin asagidaki a m

sekmelerden hangisi kuIIanllmalldlr?

A) Veri
C) Olaylar

B) Hareket
D) Gorinim

18) Birden fazla kiligi olan bir kuklanin kiliklari arasinda degisim
yapabilmek icin asagidaki bloklardan hangisi kullaniimalidir?

A) BEELGIE dekoruna geg B) m

o bosluk
©

tusu basilinca

/ adim git o
3
sonraki kilik o
3

kenara geldiysen sek o

19 ve 20. Sorulari yukaridaki gorsele gore yapiniz.

19) Yukaridaki gorseldeki gibi bir kodlama yapilan kukla bosluk
tusuna basilinca ekranda nasil hareket eder?

A) Saga sola gidip gelir. B) Yukari asagi gidip gelir
C) Saga gider ve kosede durur D) Hi¢ hareket etmez

20) Gorseldeki kod bloklart ile ilgili olarak asagidakilerden hangisi
soylenemez?

A) 2 numaral kod kuklayi sahnenin merkezine tasir.
B) 3 numaral kod kuklanin yonind ayarlar.

C) 5 numarali kod kuklayi hareket ettirir.

D) 1 numaral kod Kontrol sekmesinde bulunur.

21) Scratch programinda bir kukla
icin yazilan yandaki kodlar
kuklaya tiklanarak ¢alstirildik- Y,
larinda kuklanin yeni y konumu

bu kukla tiklaninca

G olsun

m defa tekrarla

kag olur? .
A)y =-50 B)y = 50 v'yi © arttir
Cy=0 D)y=5

22) Scratch programinda kuklalarin bulundugu yeri(konum) belir-
ten x,y koordinat sistemi ile ilgili olarak asagida verilenlerden
hangisi yanhstir?

A) Yukari hareket ettirilen bir kuklanin y degeri artar.

B) Sola hareket ettirilen bir kuklanin x degeri azalir.

C) Sahnenin merkezinde x=0 ve y=0 dir.

D) Tam asagl yonde hareket eden bir kuklanin x degeri artar.



