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[bookmark: _Hlk483340739]1. Aşağıda verilen numaralı alanlar hangisinde doğru olarak verilmiştir?[image: ]
	
	1
	2
	3

	A)
	Sahne
	Kodlama Alanı
	Blok Paketi

	B)
	Blok Paketi
	Sahne
	Kodlama Alanı

	C)
	Kodlama Alanı
	Blok Paketi
	Sahne

	D)
	Sahne
	Blok Paketi
	Kodlama Alanı




2. Aşağıdaki araçlardan hangisi Kuklamızı kendimizin oluşturmasını sağlar? 

[image: ]


3. Yandaki bloğun görevi hangi seçenekte doğru olarak verilmiştir?	  

A. [image: ]Yeşil bayrak tıklandığında kod bloklarını çalıştırır.
B. Yazı yazdırır.
C. Çalışan kod bloklarını durdurur.
                           D.    Kılık değiştirir.

4.  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.


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

A) [image: ]  B) [image: ]

C) [image: ]          D) [image: ]




6. Aşağıdaki verilen yönlerin hareketi yanlış olanı hangisidir?
	A)               [image: yukarı.png]
	[image: ]

	B)               [image: ]
	[image: ]

	C)              [image: sağ.png]
	[image: ]

	D)             [image: sol.png]
	[image: ]


 


[image: ]7.  Aşağıdaki kod bloklarından hangisi yanda verilen kedi karakterinin 2 saniye boyunca “Uçuşa..” sözlerini söylemesini sağlayan kod bloğudur?




	A
	

	B
	


	C
	[image: ]
	D
	[image: ]





8. Sahneden kaybolan karakterimizin tekrar görünmesini sağlayan komut aşağıdakilerden hangisidir?
	A) [image: ]
	B) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\gizlen.png]

	C) [image: ]
	D) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\görün.png]





9. Scratch programında, aşağıdaki kodların hangisi içindeki kodların hiç durmadan çalışmasını sağlar?

[image: ]a.[image: ]    b.
[image: ]c.[image: ] d.


10. Scratch programında karakterin girilen saniyede girilen x ve y koordinatına gitmesini sağlayan blok aşağıdakilerden hangisidir?
a.[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_5.png]
b. [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_6.png]
c. [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_7.png]
d. [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_8.png]
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[image: ]11. 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: ]A
	[image: ]B

	[image: ]C 
	[image: ]D 












12. Aşağıda numaralandırılmış butonların işlevleri aşağıdakilerden hangisinde doğru bir sıralamayla verilmiştir?[image: BaÅ�lÄ±ksÄ±z Resim]
A) Sil – 			Kopyasını çıkart – Küçült – Büyüt
B) Kopyasını çıkart – 	Sil 		– Büyüt – Küçült
C) Kopyasını çıkart – 	Sil		 – Küçült– Büyüt
D) Sil – 			Kopyasını çıkart – Büyüt – Küçült



13.Scratch programında kodlarımızı durdurmak için kullandığımız düğme hangisidir.
A) [image: ]	     B) [image: ]      C) [image: ]  	    D) [image: ]





[image: ]




[image: ]14. Köpekbalığının ve balığın kenara gelince geri dönmesini sağlayan kod nedir?
[image: ]
[image: ]A)			 	B) 

[image: 7.gif]C) 				D)







15. Scratch programında hazırlanmış bir oyunda, sahnedeki karakter bir şarta bağlı olarak hareket ediyorsa aşağıdaki kodların hangisi kesinlikle kullanılmıştır? 
A[image: C:\Users\Yusuf\Desktop\ss.jpg] B[image: ]
[image: C:\Users\Yusuf\Desktop\1 sn.jpg]C[image: ]     D   


[image: ]16. Scratch programında aşağıdaki  kodları yazdığımız zaman aşağıdakilerden hangi şekli ortaya çıkmış olur? 
[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_9.png]



17. 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: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_4.png]		B) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_1.png]
C)  [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_3.png]					D)  [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_2.png]

18)  Scratch ile ilgili aşağıdakilerden hangisi yanlıştır?

A) Sahnede birden fazla karakter olabilir.
B) Her karakterin sadece 1 kılığı vardır.
C) Sahnedeki karakterler bloklar yardımıyla hareketlendirilir.
D) Scratch programıyla oyunlar oluşturabiliriz.



[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_10.png][image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_11.png]

19) 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: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_12.png] B)[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_15.png]

C)[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_14.png]	   D)[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_13.png]


20)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: ] B)[image: ]
C)[image: ]D)[image: ]


[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_16.png]21) 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: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_18.png]       B)[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_19.png]

C) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_20.png]	   D)[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_21.png]

22) Scracth programı ile beşgen, üçgen, altıgen ve kare şekli çizmek için kuklamızın sahnede kaç derecelik açılar ile dönmesi gerektiği hangi seçenekte doğru olarak verilmiştir?

	
	Beşgen
	Üçgen
	Altıgen
	Kare

	A)
	5
	60
	120
	90

	B)
	108
	120
	60
	90

	C)
	5
	60
	120
	90

	D)
	72
	120
	60
	90




[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_22.png]23)Yandaki kod bloğu çalıştırıldığında kuklamız hangi yöne doğru hareket edecektir?


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



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

A) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_25.png]
B) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_26.png]
C) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_23.png]	  
D) [image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_24.png]



[image: C:\Users\Hasan\Desktop\5-2d2y\Screenshot_27.png]25)Soldaki resimde kuklamızda kare içine alınmış (i) harfine tıkladığımızda scratch programında hangi işlevi gerçekleştirmektedir?

A)Sahne ile ilgili ayarlar yapılmaktadır.
B)Kukla ile ilgili ayarlar yapılmaktadır.
C)Kukla ile ilgili bloklar yazılmaktadır.
D)Sahne ile ilgili bloklar yazılmaktadır.


Başarılar…


[bookmark: page1]
















………….
Bil. Tek. Öğrt.

Dikkat!
· Cevaplarınızı cevap anahtarına kesinlikle işaretleyiniz aksi takdirde sınavınızda verdiğiniz cevaplar okunmayacaktır.
· Ad soyad bölümü cevap anahtarı üstünde de vardır.
· Her soru 4 puandır.
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