Basarilar

SCRATCH PROGRAMI CALISMA SORULARI CEVAPLARI g =

o

1) Asagidaki a, b, c, ve d sorulari yandaki tabloya gore cevaplandiriniz. Size gére dogru olan ¢ ?’
kutucuklarin numaralarini sorularin altindaki kutucuga yaziniz.

a)Yandaki tabloya goére ka¢ numaral

aaim it NI B bloklar durdur. miyav | sesini cal kutucuktakiler ses kodlarindandir?

3 5

b)Yesil bayraga tiklandiginda siirekli 10 adim
gitmesini saglayan kodlar hangi kutucuktaki
kodlardir?

hklandlij-l.n.cia 6 7 1

| miyav | sesini bitene kadar al '

c)Yukaridaki tabloya goére ka¢ numaral
4 5 6 kutucuklar programi baslatan ve bitiren
kodlardir?

6 2
d)Yesil bayrak tiklandiginda karakteri gizleyen

kodlar ka¢ numarali kutucuktaki kodlardir?
9 6 4

2) Scratch programinda karakterin girilen saniyede girilen x ve y koordinatina gitmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

saniyede x: y: i} konumuna gidin b)
c) d) O

3) Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi icindeki kodlarin hi¢ durmadan ¢alismasini saglar?

Eger -.__~ ise - — ) EE: - S —
hklandiginda ozlulk | busu basildiginda
a) = b) @ d)

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

Eger .__- ise — e —— .
tiklandiginda d) =i degistirin

5) Resim ek| kodlardan hang|5| sag ok’tusu t|kIand|g|nda 10 adim saga, sol ok’tusu tiklandiginda 10 adim sola git
anlamina gelmektedir?

[ 525 ok | tusuna basidigmda
adm git

I/ 7 : 5 zal ok 5 tusuna basildiginda

Shn g ¥'vi €D degisti <1 XD degistir y'yi G deiiigtr




tklandiginda “Yanda scratch programinda yapilan bir oyunun

&

ekran goériintiisii verilmistir. Oyunda sag altta
bulunan  tavsan  (-210,-145) noktasindadir.
Tavsanin 6niinde hareket eden toplara ve kenar
cizgilerine dokunmadan sag (stte bulunan havuca,
ulasmasi gerekmektedir. Eder tavsan toplara veya kenar cizgilerine
dokunursa oyun bastan yani

i (-210,-145) noktasindan baslamaktadir. Eger tavsan havuca ulasabilirse
tavsanin lstiinde tebrikler balonu ¢cikmakta ve havug kaybolmaktadir.”

Yukarida anlatilan oyun kurallarina gore asagidaki sorulari (6,7 ve 8 sorular)cevaplayiniz.

6) Tavsan toplara veya kenar gizgilerine dokundugunda hangi kod blogu ¢alismaktadir?

a)

w b) Kenarda ise, ziplatn @ : 2R} v: LR} konumuna gidin d) =i [l degistivin

7) Tavsan havuca ulastiginda havug kayboluyorsa havug icin hangi kod blogu calisiyordur?

@ &D W coadeie criate IR rengine yakiagivor mu2 SN Goster

8) Tavsan havuca ulastiginda tavsanin Ustiinde tebrikler yazmasi hangi kod blogu sayesinde olmustur?

) b) x'i degistirin ) rengine yaklasiyor mu?
: : 9

10)

a)
b)

c)

Kenara ..rengine  Karakterl Kostiim2

geldiginde degiyor tiklandiginda kostiimiine

Yanda goriilen komutlarin scratch

geri don mu? geg
programinda yer aldig1 kod gruplari hangi
Kontrol Algilama Hareket Goriniim secenekte dogru verilmistir?
Hareket Gorinim Kontrol Algilama
Kontrol Algilama Gorinim Hareket
Hareket Algilama Kontrol Gorinim

11) “Skor” “Stre” gibi duruma gore degisebilen degerler hangi kod menisiinde yer alir?

13

a) Gorlinlim b) Hareket @Jegiskenler d) Kontrol

(2. we 3. Sorulan sekillere gére cevaplayiniz)

kenara geldiginde geri don

2. Bahklarm siirekli
akvaryumda yilizebilmeleri
icin hangi kod blogu
eklenmelidir?

Baliklarin hazimi artirmak icin ne yapilmalidr?
) 1 adim git blogundaki 1 yerine daha bayuak bir say
razilmaldr.

B) 1 adim git blogundaki 1 yerine daha kigak bir say

yazilmahdir.

Cc) Kenara geldiginde geri dén bloguyla 1 adim git
blogunun yeri degistirilmelidir.
o) Tiklandiginda blogu kaldinimalidir.



14. - Scratch programlama dilinde yer alan

yesil bayragin gérevi nedir?
a) Programi durdurur.
rograml baslatir.
c) Programi siler.

d) Programi kapatir.

tklandiginda

eger . [l rengine degivor mu? Jise

saniyede x: ¥: konumuna git

15. Yukaridaki kod bloguna gore asagidakilerden hangisi
yanhgtir?

a) Blok tiklandiginda ¢alismaktadir.

od blogu sirekli calismaktadir.

c) Eger beyaz rengi algilarsa x:5 y:-110 konumuna
gider.

d) istenen konuma gitmesi 1 saniyede gerceklesir.

16. Scratch programinin kullanim amacini hangisi daha
dogru ifade etmistir?

a) Kullanilan bloklar bulundugu bolimddr.

'Fasarladlélmlz karakterin hareketini sergiledigi
pOlimddar.

c) Bloklari gekip biraktigimiz yerdir.
d)Yazi yazabildigimiz boliumddr.

17. Yandaki komutun gorevi
asagidakilerden hangisidir?

tlklandlﬁlnt;a

a) Komut bloklarini tekrarlatir.
b) Komutlari istenilen sire kadar bekletir.

QYeﬁI bayraga tikladiginda bu blok altinda siralanmis
od kiimesini galigtirir.

d)Butin kod kiimelerini durdurur.

18. Scratch programinda, agsagidaki kodlarin hangisi
programda ¢aligsan biitiin komutlan durdurur?

Eger -.__ - ise
a) b)

B i O
biitiin bloklan durdur

. .
bosluk | tugu basildiginda

taklandiginda

" ile arasinda rastgele bivsaw et diye konos

Bu kod cahstinldifinda ekranda hangi say1 goziikmez?
A)3 B) 5 )8 @11

20 Kedinin saga dogru gitmesi icin hangi kod blogu

kullamilmahdr?

y'yi degistir x'i degistir
C)

10 degistir

21 Karakterimizin sahneden kaybolmasini saglayan
komut asagidakilerden hangisidir?

, oD W B,

22 Scratch programinda karakterin girilen saniyede
girilen x ve y koordinatina gitmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

saniyede x: ) y: konumuna git

B) 4l 200 B°H konumuna git

C) =i m degistir

D) y'yi €l degistir

23

kostiim1l wve kostiim2 olmak ilizere iki kostiimii vardr.

Scratch karakteri olan kedinin sol yandaki gibi

Kedinin dewvamh hareket edip yiiriiyormus gibi
goziikmesi icin yukarndaki kodlarnn ? isareti olan béliime
hangi kod gelmelidir?

SRR 5 v divor .3

x"i m degistir

@
) kenara geldiginde gerd dién

24 Scratch programinda sahne ne anlama gelmektedir?
A) Kullanilan bloklarin bulundugu bdlimdur.
(éliarakten'mizin hareketlerini gdrddgimiiz bolimdr.
C) Bloklan gekip birakbigimiz yerdir,
D) Programin (st kisminda bulunan meni kismidr.



tklandiginda

- kez tekrara
diye konus

r N 25. ve 26. Sorulari yandaki
Saniye bekKie

bloga gore cevaplayiniz.

25. Tiklandiginda ekranda kag kez “Merhaba!” yazisi
goriiniir?

A)2 B) 3 Q)4 @5

26. Tiklandiginda ekranda kag saniye aralikla “Merhaba!”
yazisi goriiniir?

D)5

tklandiqinda

puan | degiskenini [i] yap

27. Asagidaki komutlar ne ise yarar?
a) Tiklandiginda puan degiskeni olusturur.
b) Yesil Bayrak tiklandiginda puan degiskeni olusturur.
c) Tiklandiginda Puan degiskeni bir artar.
@Yesil bayrak tiklandiginda Puan degiskenini 0 yapar.

28. Scratch programinda karakterin girilen saniyede
girilen x ve y koordinatina gitmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

@ saniyede x: y: i} konumuna gidin

¢
|
C
yyi yapin
d) _

e —

bogluk I mgllbasddlﬁmda

29. Asagidaki kod blogunun
aciklamasi agagidakilerden
hangisidir?

ELRS voniine doniin

adim gidin

a)Klavyede sag yon tusuna basildiginda saga dogru don ve 10
adim git.

Iavyede bosluk tusuna basildiginda saga dogru don ve 10
adim git.

c) Klavyede asagi yon tusuna basildiginda asagi dogru don ve 10
adim git.

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

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

Eger -__- ise

31. Scratch programinda hazirlanmis bir oyunda,
sahnedeki karakter bir sarta bagh olarak hareket
ediyorsa asagidaki kodlarin hangisi kesinlikle
kullanilmigtir?

Eger -___- ise

tlklandli_iilnda_

'I ile arasinda rastgele bir say1 iiret’ diye konus

32. Yukaridaki bloga gore hangisi dogrudur?

rilr.
B) Tiklandiginda ekranda 20 sayisi gorilebilir.
C) Tiklandiginda ekranda 1 ile 100 arasinda bir sayi
goralr.
D) Tiklandiginda “Merhaba” yazisi goralir.

@lelandlgmda ekranda 1 ile 10 arasinda bir sayi
(o}

33.Asagidakilerden hangisi yanhstir?

JHer karakterin sadece 1 kostim{ vardir.
Sahnedeki karakterler bloklar yardimiyla
hareketlendirilir.
D) Scratch programiyla oyunlar olusturabiliriz.

Sahnede birden fazla karakter olabilir.



