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1. Yukarıdaki algoritmada 1,2 ve 3 numaralı yerlere gelmesi gerekenler aşağıdakilerden hangisidir? 10 puan
A) 1(Dur     2(Yağmur Yağacak mı?      3(Başla 

B) 1(Başla     2(Yağmur Yağacak mı?     3( Dur

C) 1( Yağmur Yağacak mı?     2(Başla      3( Dur

D) 1( Başla      2(Dur       3(Yağmur Yağacak mı?

(2.  ve 3. Soruları şekillere göre cevaplayınız)
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	2. Balıkların sürekli akvaryumda yüzebilmeleri için hangi kod bloğu eklenmelidir?

	A)
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	B)
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	C)       
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3. Balıkların hızını artırmak için ne yapılmalıdır?
A) 1 adım git bloğundaki 1 yerine daha büyük bir sayı yazılmalıdır.
B) 1 adım git bloğundaki 1 yerine daha küçük bir sayı yazılmalıdır.
C) Kenara geldiğinde geri dön bloğuyla 1 adım git bloğunun yeri değiştirilmelidir.

D) Tıklandığında bloğu kaldırılmalıdır.

4. Scratch karakteri olan kedinin sol yandaki gibi kostüm1 ve kostüm2 olmak üzere iki kostümü vardır. Kedinin devamlı hareket edip yürüyormuş gibi gözükmesi için yukarıdaki kodların ? işareti olan bölüme hangi kod gelmelidir? 10 puan
	A)
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5. Scratch programında karakterin girilen saniyede girilen x ve y koordinatına gitmesini sağlayan blok aşağıdakilerden hangisidir?
	A)
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	C)
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6.  Scratch programında sahne ne anlama gelmektedir? 
A) Kullanılan blokların bulunduğu bölümdür.

B) Tasarladığımız karakterin hareketlerini gördüğümüz bölümdür.

C) Blokları çekip bıraktığımız yerdir.

D) Programın üst kısmında bulunan menü kısmıdır.

7. Scratch programında, aşağıdaki kodların hangisi programda çalışan bütün komutları durdurur? 
	A)
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	8.
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Bu kod çalıştırıldığında ekranda hangi sayı gözükmez?
A)3              B) 5              C) 8            D) 11
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9. “2+2=?” sorusunu doğru cevaplayan birinin puan değişkeninin 1 artması için aşağıdaki blok nereye konmalıdır? 10 puan
A) 1

B) 2

C) 3

D) 4

10. Scratch karakteri olan kedi, hangi (x,y) noktasına geldiği zaman sahneden kaybolur?
A) (400,400)      B) (158,0) C) (240,180)
D) (-20,20)

11. Kedinin sağa doğru gitmesi için hangi kod bloğu kullanılmalıdır?
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12. Yandaki kod bloğunun açıklaması aşağıdakilerden hangisidir?

A) Klavyede sağ yön tuşuna basıldığında sağa doğru dön ve 10 adım git.

B) Klavyede aşağı yön tuşuna basıldığında aşağı doğru dön ve 1 adım git.

C) Klavyede yukarı yön tuşuna basıldığında sağa dön ve 10 adım git.

D) Klavyede sol yön tuşuna basıldığında sola dön ve 5 adı git.

13. “Eğer kedi ağaca yaklaşıyorsa miyav desin, yaklaşmıyorsa beni yürüt desin.” Bu ifadeyi anlatan komut bloğunda aşağıdaki komutlardan hangisi kesin vardır?

	A)
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	B)
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	D)
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14. Karakterimizin sahneden kaybolmasını sağlayan komut aşağıdakilerden hangisidir?

   A) [image: image30.png]


 B)[image: image31.png]
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15.  
 Scratch programının kullanım amacını hangi öğrenci    doğru şekilde ifade etmiştir?



16. Aşağıdaki gibi karakterimizin soru sorması için hangi komut kullanılır?


	A) Kontrol’den
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	B) Algılama’dan
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	C) Görünüm’den
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	D) Operatörlerden
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17. Kedi karakterimiz şekildeki kod bloğu çalıştırıldığında topa ulaşırsa oyunu kazandın diye mesaj yazıyor, bu kod bloğunda eksik olan kod aşağıdakilerden hangisidir?
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	A)
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18. [image: image43.jpg]


 komutunun görevi aşağıdakilerden hangisidir?

a. Karakterin sahnede resminin çıkmasını sağlar

b. Karakteri 180 derece döndürür.

c. Bu komut içerisine yerleştirilen komutları çalışmayı durdurana kadar tekrarlar.
d.         d.   Karakteri kenarda ise zıplatır.     Başarılar….
?
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A) Ses, resim, müzik gibi araçları kullanarak çizgi film ve animasyon oluşturabiliriz





B) Sadece yazı yazmakta kullanabiliriz





C) Scratch bir bilgisayarın çalışması için gereken donanımdır.





D) Scratchı internete girerken kullanırız.
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