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6.Siniflar I. Donem Il. Yazili Sinavi

Alttaki kod blogunda 5 adet kod kullaniimigtir. Bu
kodlar
Scratch

touching edge 7 _then

turn (M | pick randnmﬂtn degreas

programinda ait olduklari gruplardan hangisinden
kullaniimamistir?

a. Control

b. Operators
c. Data

d. Motion

if_ touching color ?  then

...gidensers to x:v:m

Yanda ki kod
bloguna gore asagidakilerden hangisi yanhstir?
a. Blok bayraga tiklandiginda galismaktadir.
b. Kod blogu siirekli galismamaktadir.
c. Eger mavirengi algilarsa x:5 y:-110
konumuna gider.
d. Istenen konuma gitmesi 1 saniyede
gerceklesir.

Karakterimiz koordinat diizleminde (129,-52)
koordinatlarina gittiginde, sekilde belirtilen
rakamlardan

hangisinin oldugu @ @

bolgede yer alir?

b.. 2
c. 3 @ @
d 4

nove steps
if on edge, bounce

Baliklarin siirekli akvaryumda yizebilmeleri igin
yukarida ki kod bloguna hangi kod blogu
eklenmelidir?

repeat

=

=7

Baliklarin h|2|n;art|rmak icin ne yapiimalidir?

e. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
bilyuk bir sayr yazilmalidir.

f. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
kiictk bir sayi yazilmahdir.

g. Kenara geldiginde geri don bloguyla 1
adim git blogunun yeri degistirilmelidir.

h. Tiklandiginda blogu kaldiriimalidir.

5. Yesil bayrak tiklandiginda ‘degisken’ adli
degiskenin sifir olmasi igin asagidaki bloklardan
hangisi calistirilmahdir?

when chicked

set degisken to ﬂ

d.
when chicked
change degisken by n
b.
show wvariable degisken
C.
hide variable degisken
d.

6. Scratch programinda hazirlanan galismalari
kaydetmek icin hangi men kullanihr?
a. File --- > New

b. File --->Save
c. File --- > Share To WebSite
d. Edit--->Save

7. Alp yaptigi oyunda oyuncuya 3 hak vermek icin bir
degisken olusturup ismini hak olarak ayarlamak
istiyor. Hangi blogu kullanmahdir?

a. Data

b. Motion
c. Looks
d. Events

8. “Klavyede bosluk tusuna basildiginda kostim-1 e

gecsin 5sn bekleyip kostiim-2 ye gecsin. Bu sirekli




devam etsin.”

Asagida karisik olarak verilmis olan komutlari
kullanarak yukaridaki hikayeyi gergeklestiren
komut blogunu gizmeden harfleri dogru sirada
yaziniz.

when space key pressed

switch costume to costume

switch costume to costumel

b
IIEL'

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

change y by

a.
b.
C.
gide'nsm to x: v:m
d.

10. Scratch programinda sahne ( Stage )ne anlama
gelmektedir?

a. Kullanilan bloklarin bulundugu bolimdiir.

b. Tasarladigimiz karakterin hareketlerini
gordiagiimiiz bolumddr.

c. Bloklari gekip biraktigimiz yerdir.

d. Programin Ust kisminda bulunan meni
kismidir.

say pick random ﬂ to for e sers

11.
Bu kod calistirildiginda ekranda hangi say
gozikebilir?
a. 12 b. 11 c. 18 d.5

12. Celal yapmis oldugu Tilt oyununda topun yénini
degistirmek istiyor. Asagidaki komutlardan
hangisini kullanmaldir?

point in direction 'm

go to x:ﬂv:ﬂ

o

if on edge, bounce

glide €9 secs to x: () v: O

13. Ahmet yapmis oldugu programda klavyeden
bosluk ( Space ) tusuna basildiginda bir olayin
gerceklesmesini istemektedir. Asagidaki
komutlardan hangisini kullanmasi gerekmektedir?

when chicked
a.

when space key pressed
b.

when this sprite dicked
C.

when |oudness = i)

ile Tirtl
oyunumuzda goévdenin olusmasi sirasinda
kullanilan bloklar ile yapilmak istenen
asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir ?

a. Her Klon olustugunda HIZ adli degiskenin
degerine bagli olarak bekletilmekte ve
sonunda Klon silinmektedir.

b. Her Klon olustugunda HIZ adli degiskenin
degerine bagli olarak bekletilmektedir.

c. Klon bekletilmeden silinmektedir.

Her Klon olustugunda 5 Saniye
bekletilmektedir.
15. Govdenin kafayi siirekli takip etmesi ve klon
olugmasi hangi secenekte dogru verilmistir.

— —
create done of myself

when

repeat
go to Bas
. -

u'e;te done of myself

when
F ——
qgo te Bas

[ r
create done of myself

repeat untill  touching Apple

go to Bas
b -

| ue;te done of myself




16. Yapilmak istenen asagidakilerden hangisinde dogru
verilmistir.
.if touching Bas 7 _then

change Hiz by
3

change puanMavi by costume #

3

switch costume to pick random G to 9

3

go to x: | pick random Gkl tn y:  pick random ¥l to

a. Bas adli kuklaya degdiginde , Hiz ve puan
artsin.

b. Bas adl kuklaya degdiginde , Hiz ve puan
artsin, rastgele bir kostiime degissin.

c. Bas adli kuklaya degdiginde , Hiz ve puan
artsin, rastgele bir kostiime degissin,
rastgele bir yere gitsin.

d. Hicbiri

17. Tirtil oyununun sonunda MAVI Tirtilin kazanmasi
durumunda MAVi ve SIYAH tirtilin puanlarinin
gozikmesini ve Mavi Kazandi Kuklasinin
gbziikmesinden sonra oyunun sonlanmasini
saglayan blok dizisi hangisinde dogru verilmistir.

when I receive mavikazandi
show variable puanMavi

show wvariable puanSiyah

a.
when I receive mavikazandi
show variable puanMavi
show variable puanSiyah

b.
when I receive mavikazandi
show variable puanMavi
show variable puanSiyah

C.
when I receive mavikazandi
show wariable puanMavi
show wariable puanSiyah

d.

18. Yapilmak istenen asagidakilerden hangisinde dogru

verilmistir.
if key space pressed? _ then

| change y by 'B

alsa
| change y by 'm

a. SPACE Tusuna basildiginda karakterimizin
y degeri 6 artmakta, basiimadiginda 4
azalmaktadir.

b. SAG YON Tusuna basildiginda
karakterimizin y degeri 6 artmakta,
basilmadiginda 4 azalmaktadir.

c. SPACE Tusuna basildiginda karakterimizin
y degeri 7 artmakta, basiimadiginda 3
azalmaktadir.

d. SPACE Tusuna basildiginda karakterimizin
y degeri 6 artmaktadir.

19. Uzayh oyunumuzda borularin ( Engellerin ) ekranin
sol tarafina geldiklerinde 1 puan alinmasi ve
silinmesi asagidakilerden hangi kod bloklari ile
yapilir ?

if x position < [EEN] then

change Puan by ﬂ
b

delete this done

a.
iF x position < [EEl] then
f change Puan I:qrﬂ
¥
delete this done
b.
i x position < [FEL]  then
f change Puan h\rﬂ
C.
-rl:hange Puan hn,ra
b
delete this done
d.

20. Uzaylinin ates etmesi olayinda asagidaki kod
bloklari ile ne yapilmak istenmektedir.

repeat until touching ufo ? or towching elmas 2

move m steps

a. Mermi karakteri UFO ve ELMAS a
dokunana kadar 40 adim git. Ve sonunda
klon silinsin.

b. Mermi karakteri UFO veya ELMAS a
dokunana kadar 40 adim git. Ve sonunda
klon silinsin.

c. Mermi karakteri UFO veya ELMAS a
dokunana kadar 40 adim git.

d. Mermi karakteri UFO veya ELMAS a
dokununca silin.

21. GIF olarak eklenen Uzayli karakterimizin strekli
hareket ediyor gibi géziikmesi icin asagidaki
bloklardan hangisi kullaniimalidir.

switch costume to costume2




switch backdrop to backdropl

S

set size to ET) o6

c.
d.
22. Komut bloklarimiz agagidakilerden hangisi ile
baslamaz?
a.
b.
when this sprite dicked
c.
d.
23. Scratch 2.0 dosyalarinin uzantisi asagidakilerden
hangisidir?
a. .sb2
b. .s2
c. .b2
d. .exe

24. Sahneye yeni bir karakter gizip eklemek igin
asagidaki hangisi kullanilir?

2 @
o /
. -
g B

25. “Yesil bayrak tiklandiginda baslangi¢ konumu
olarak belirlenmis x:-151 y:-110 konumuna gidip
ordan 8 sn de x:0 y: 0 konumuna gider.”
Yukaridaki agiklama hangi kod bloguna aittir?

when

go bto x: v: -110

gideasm to x:ﬂv:ﬂ

a.
when
go to x: 1,|r: -110
gideﬂses to x:ﬂv:@
b.
when
go to x: PR v:
C.

gide'ﬂse& to x: v: -110
go to x:mv: ﬂ

26. Asagidaki kod blogunun agiklamasi agagidakilerden
hangisidir?

when space key pressed

poant in direction @

Ve steps

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

b. Klavyede bosluk tusuna basildiginda saga
dogru don ve 10 adim git.

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

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

27. _“Eder kedi adaca yaklasiyorsa miyav desin.”

Bu ifadeyi anlatan komut blogunda agagidaki
komutlardan hangisi kesin vardir?

28. Oyunumuzda asil karakterimizin meyvelere
yaklastiginda meyvelerin sahneden kaybolmasini
saglayan komut asagidakilerden hangisidir?

a.

b. u
C.

d

29. Alp yaptig1 oyunda oyuncuya 3 hak vermek istiyor.
Bunun igin bir degisken olusturup ismini hak olarak
ayarlamak istiyor. Hangi grubu kullanmalidir.?

a. Data

b. Motion
c. Looks
d. Events



30.

31.

32.

when dhicked

sat 1.5ay to ﬂ

sat 2.5ay tnﬂ
Celal yaptig1 hesap

makinesinde verdigi komutun anlami
asagidakilerden hangisinde dogru verilmistir?
a. Bayraga basildiginda, 2 adet degisken
olusturmustur.
b. Bayraga basildiginda 1.Sayi degigkenine ve
2.Sayi degiskenine 0 degeri atamistir.
c. Bayraga basildiginda her iki degiskenide 1
arttirmaktadir.
d. Bayraga basildiginda 1.Sayi degiskenine ve
2.Sayi degiskenine 1 degeri atamistir.
“Klavyede bosluk tusuna basildiginda kostim-1 e

gecsin 5sn bekleyip kostiim-2 ye gecsin. Bu sirekli

devam etsin.”

Asagida karisik olarak verilmis olan komutlari
kullanarak yukaridaki hikayeyi gerceklestiren
komut blogunu gizmeden harfleri dogru sirada
yaziniz.

when space key pressed

E‘ '

QR wett © ecx_
b. c.
switch costume to costume?
d.
switch costume to costumel
e.

when

e m steps
if on edge, bounce

Akvaryum 6rneginde
baliklarin stirekli hareket etmeleri igin yandaki
koda asagidaki komutlardan hangisi eklenmelidir?

repeat

i
a. C.
forever
=
b. d.
repeat untl
=

33. Akvaryum 6rneginde baliklarin hizini artirmak igin
ne yapilmalidir?
a. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
blyik bir sayi yazilmalidir.
b. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
kiiclk bir sayi yazilmahdir.
c. Move 10 steps komutu ile if on edge,
bounce komutu yer degismelidir.
d. Bayraga tiklandiginda komutu
kaldirilmahdir.
34. Scratch programinda karakterin girilen saniyede
girilen x ve y koordinatina gitmesini saglayan blok
asagidakilerden hangisidir?

change y by €1

change x by

s

go to x: N v:@

gide'nsm to x: v: 325
d.
35. Scratch programinda sahne ( Stage )ne anlama

gelmektedir?

a. Kullanilan bloklarin bulundugu bélimdiir.
Tasarladigimiz karakterin hareketlerini

gordigiimiiz bolumddar.

c. Bloklari gekip biraktigimiz yerdir.
Programin st kisminda bulunan meni
kismidir.

say  pick random n to for E SErs

36.
Bu kod calistinldiginda ekranda hangi sayi
gozikmez?
a. 3 b.5 c.8 d.11
when dicked
sat Puan tnm
repéat B
=zat 1.5zy1 to pick random o to
3
zet 253y te pick random G to
»
say join 1.Sayn  jein H o 2.Sayn = for 9
3
ask and wait
| ——r
if answer = join 1.Say ! join = 2.Sawy . then
say for € secs
alsa
sy for € secs
37.

1. Sinif 6grencilerine uygulanacak olan yukaridaki

kod blogunda her dogru cevapta

change Puan by ﬂ

yere konmalidir?
a. 1 b. 2 c.3 d. 4

komutu ka¢ numarali



38. Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi
programda ¢alisan butiin komutlari durdurur?

stop all

)

d.
39. Celal yapmis oldugu Tilt oyununda topun yonini

degistirmek istiyor. Asagidaki komutlardan
hangisini kullanmahdir?

point in direction
go bto x: 'ﬂ v 'm

if on edge,

!I
3= f

'nsem to x:ﬂv:ﬂ

40. Ahmet yapmis oldugu programda klavyeden
bosluk ( Space ) tusuna basildiginda bir olayin
gerceklesmesini istemektedir. Asagidaki
komutlardan hangisini kullanmasi gerekmektedir?

when chicked

| CNyr—
[stan s spre cocims)

when space ey pressed

when this sprite dicked

when |oudness =3 10

d.
41. Alttaki kod blogunda 5 adet kod kullaniimistir. Bu
kodlar
Scratch

if touching edge 7 _then

turn (M | pick randnmﬂtn degrees

programinda ait olduklari gruplardan hangisinden
kullanilmamgtir?

a. Control

b. Operators
c. Data

d. Motion

when

if touching color ?  then

Egideﬂsers to x:@v:m

Yanda ki kod
bloguna gore asagidakilerden hangisi yanhistir?
a. Blok bayraga tiklandiginda galismaktadir.
b. Kod blogu sirekli calismamaktadir.

42,

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

d. istenen konuma gitmesi 1 saniyede
gerceklesir.

43. Karakterimiz koordinat diizleminde (129,-52)
koordinatlarina gittiginde, sekilde belirtilen
rakamlardan
hangisinin oldugu @ @
bolgede yer alir?

a. 1

; @ @

b.
c.
d.

(6. Ve 7. Sorulari asagidaki sekle gore cevaplayiniz.)

mowve steps
if on edge, bounce

44. Baliklarin siirekli akvaryumda yizebilmeleri igin
yukarida ki kod bloguna hangi kod blogu
eklenmelidir?

repeat

d.
Baliklarin hizini artirmak igin ne yapilmahdir?

e. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
blyik bir sayi yazilmalidir.

f. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
kiick bir sayi yazilmahdir.

g. Kenara geldiginde geri don bloguyla 1
adim git blogunun yeri degistirilmelidir.

h. Tiklandiginda blogu kaldiriimalidir.

45. Yesil bayrak tiklandiginda ‘degisken’ adli
degiskenin sifir olmasi igin asagidaki bloklardan
hangisi calistiriimahidir?

dicked

to ﬂ

sat degisken




when chicked

change degisken by n
b.

show variable degisken
C.

hide variable degisken
d.

46. Scratch programinda hazirlanan galismalari
kaydetmek icin hangi mena kullanilir?
a. File--->New
b. File --- > Save
c. File --- > Share To WebSite
d. Edit--->Save

47. Alp yaptig oyunda oyuncuya 3 hak vermek igin bir
degisken olusturup ismini hak olarak ayarlamak
istiyor. Hangi blogu kullanmahdir?

a. Data

b. Motion
c. Looks
d. Events

48. “Klavyede bosluk tusuna basildiginda kostiim-1 e
gecsin 5sn bekleyip kostiim-2 ye gecsin. Bu sirekli

devam etsin.”

Asagida karisik olarak verilmis olan komutlari
kullanarak yukaridaki hikayeyi gerceklestiren
komut blogunu cizmeden harfleri dogru sirada
yaziniz.

when space key pressed

switch costume to costume?

switch costume to costumel

e
IIﬁL’

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

change y by

o

change x by

go to x: 1,|r: 35

d.

50. Scratch programinda sahne ( Stage )ne anlama
gelmektedir?

a. Kullanilan bloklarin bulundugu bélimdiir.

b. Tasarladigimiz karakterin hareketlerini
gordigimuz bélimdur.

c. Bloklari gekip biraktigimiz yerdir.
Programin Ust kisminda bulunan ment
kismidir.

say pick random ﬂ to for e sers

51.
Bu kod calistinldiginda ekranda hangi sayi
gozikebilir?
a. 12 b.11 c. 18 d.5

52. Celal yapmis oldugu Tilt oyununda topun yonini
degistirmek istiyor. Asagidaki komutlardan
hangisini kullanmahdir?

point in direction

a.

go to x: @ v: @
b.

if on edge, bounce
C.

gide'nsm to x:@v:ﬂ

53. Ahmet yapmis oldugu programda klavyeden
bosluk ( Space ) tusuna basildiginda bir olayin
gerceklesmesini istemektedir. Asagidaki
komutlardan hangisini kullanmasi gerekmektedir?

when chicked

Ny

when space key pressed

when this sprite dicked

when |oudness -l 10

d.
54. Asagidaki kod blogunun agiklamasi asagidakilerden

hangisidir?

when space key pressed

poant in direction @

e steps




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

b. Klavyede 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.

55. Alp yaptigi oyunda oyuncuya 3 hak vermek istiyor.
Bunun igin bir degisken olusturup ismini hak olarak
ayarlamak istiyor. Hangi blogu kullanmalidir.?

a. Data

b. Motion
c. Looks
d. Events

56. _“Klavyede bosluk tusuna basildiginda kostim-1 e
gecsin 5sn bekleyip kostiim-2 ye gecsin. Bu siirekli
devam etsin.”

Asagida karisik olarak verilmis olan komutlari
kullanarak yukaridaki hikayeyi gerceklestiren

komut blogunu gizmeden harfleri dogru sirada
yaziniz.

when space key pressed

Eh '

=+ I ot © secs |
b. c.
switch costume to costumeZ
d.
switch costume to costumel
e.

when

owve steps
if on edge, bounce
57. Akvaryum 6rneginde
baliklarin stirekli hareket etmeleri igin yandaki

koda asagidaki komutlardan hangisi eklenmelidir?

repeat

=

58. Akvaryum orneginde baliklarin hizini artirmak icin
ne yapilimalidir?

a. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
blyik bir sayi yazilmalidir.

b. 10 adim git blogundaki 10 yerine daha
kiick bir sayi yazilmahdir.

c. Move 10 steps komutu ile if on edge,
bounce komutu yer degismelidir.

d. Bayraga tiklandiginda komutu
kaldirilmahdir.

59. Scratch programinda sahne ( Stage )ne anlama
gelmektedir?

a. Kullanilan bloklarin bulundugu bélimdiir.

b. Tasarladigimiz karakterin hareketlerini
gordigiimiiz bolumddar.

c. Bloklari gekip biraktigimiz yerdir.
Programin st kisminda bulunan meni
kismidir.

say  pick random ﬂ to for e sars

60.
Bu kod calistinldiginda ekranda hangi sayi
gozikmez?
a. 3 b.5 c.8 d.11

61. Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi
programda calisan butiin komutlari durdurur?

62. Celal yapmis oldugu Tilt oyununda topun yonini
degistirmek istiyor. Asagidaki komutlardan
hangisini kullanmahdir?

point in direction

o



gide'nm to x:'ﬂv:ﬂ

b.
C.

63. Ahmet yapmis oldugu programda klavyeden
bosluk ( Space ) tusuna basildiginda bir olayin
gerceklesmesini istemektedir. Asagidaki
komutlardan hangisini kullanmasi gerekmektedir?

when chicked

when space key pressed

when this sprite dicked

c

when |oudness 10

64. Asagidaki kodu noktali yere agiklayarak yaziniz.

| create done of myself
*

wait pick random [P to k) secc

65.



