KONYA / EREGLi TOKi ORTAOKULU 6. SINIFLAR SCRATCH CALISMA SORULARI

[7. ve 8. sorulariasagidaki resme gore cevaplayiniz]

o+
1. komutunun gorevi
asagidakilerden hangisidir? %

A) Komut bloklarini tekrarlatir.
B) Komutlariistenen sire kadar bekletir.
C) Yesil bayraga tikladiginda bu blok altinda

7. Kopekbaliginin ve baligin kenara gelince geri
dénmesini saglayan kod nedir?
siralanmis kodlari ¢alistirir.

2. Scratch programinda sahneye yeni bir karakter Q) w D) =

cizip eklemek igin hangisi kullanilir?
¢ 8 8. Kopekbaligin strekli agzini agip kapatiyormus gibi

Q / goriinmesini istiyorsak kullanmamiz gereken kod
a) B) blogu hangisidir?
a suirekli tekrarla B) e, ESNESREaNE
D] /sonraki kilik ZoEld Ll
3.
Sol tarafta yeralan c 5
digmesinin goérevi nedir? ) ) w
9. Asagida verilen kod bloklarindan hangisi bir
kuklanin bosluk tusuyla 10 adim ileletilip renk
A) Sahnevye siirpriz karakter ekler. degistirmesini saglar?
B) Sahneye yildiz karakter ekler. B)
C) Karakterin 6zelliklerini gorintiler. herhangi  tusu basdhnca bosluk  tusu basshnca
D) Projedeki kod hatalarini listeler. renk  etkisini EX) arthr renk | etkisini G artr
52wl 1) ad it € adim git
4, Yandaki diigmelerin gorevi @ 2dm o -
sirastyla hangi sikta dogru verilmistir. 10. Verilen kod bloklarindan hangisi ekrandaki bir

kuklay1 sarekli olarak geriye dogru 10 adim
gotiirir ve kenara geldiyse sekmesini saglar?
A) B)

Kopyala - Kgllt - Byt - Sil
Kopyala - Bly(t - Kiiglt - Sil
Kopyala - Sil - Kiclt - Buyt
Sil - Kopyala - Biyut - Kiigllt

tiklaninca tiklaninca

siirekli tekrarla siirekli tekrarla

5. Scratch programinin kullanim amaci hangi sikta €D adim git €D adim git
.. . . . . | S—
dogru sekilde ifade etmistir? ' kenara geldiysen sek kenara geldiysen sek

- T

A) Oyun, cizgi film ve animasyon olusturabiliriz.

B) Sadece yaziyazmakta kullanabiliriz

C) Scratch bir bilgisayarin calismasiicin gereken
donanimdir 11. Ekrana eklenen kedi kuklasinin vyesil bayrak

D) Scratch’iintemete girerken kullaniriz tiklaninca kilik degistirmesi ve miyav sesini ¢almasi

icin verilen hangi kod bloklari kullaniimalidir?
6. Scratch programinda sahne ne anlama

gelmektedir? A)
A) Kullanilan bloklar bulundugu bolimdir.
B) Yaziyazabildigimiz bolimdur.
C) Bloklarigekip biraktigimiz yerdir. sonraki lalk
D) Tasarladigimiz karakterin hareketini sergiledigi miyaw  secini cal
bolimddar.

B)
tklaninca tikdaninca

sonraki dekor

miyav  sesimi cal




12. Kullanici girisi icin “Adiniz” degiskenini olusturduk.
Yapmak istedigimiz kullanici adini girince verdigi
cevabi “Adiniz” degiskeninde tutmali. Bunun igin
verilen kod bloklarindan hangisi kullanilmalidir?

A)

tiklaminca

dive sor ve bekle

Adiniz , yamt olsun

B)

tiklaninca

LELENTIE dive sor ve bekle

de

13. Ekrana eklenen bir kukla araciligiyla bosluk tusuna
basilinca 10 adimlik ¢izgi ¢izmek icin hangi kod

blogu kullanimalidir?
A) B)
bogluk  tusu basilinca bosiuk  tusu basilinca

kalemi kaldir kalemi bashir

kalem rengini yap kalem rengini yap

kalem kalinhidim B\rap

adim git

kalem kalinhdim 6 yap

adim git

14. Asagidaki kod bloklarinin gérevi nedir?

A)Yukari tusuna basinca
S e 10adimlik cizgi gizer
adim git B) Yukari tusuna basinca
iz birak 10 adim gider ve iz birakir

15. Program calisinca sonug degiskenin degeri kag
olur?

tiklaminca

Sayil olsun

Sayiz2 olsun

Sonug Sayil * Sayi2  olsun

r

A) 35 B)5 C) 300 D) 30

16. Verilen kod bloguna gore cailsan bir kukla ekranin
kenarina gelince ters doniyor. Ters dénmesini
engellemek igin 10 adim git blogunun altina
verilen bloklardan hangisi eklenirse kukla ters
dénmez?

N-"©. &0 oo o

kulklanin sekli saga-sola dénebilsin

B)
C) 'm yiniine dén
D) (G m derece dién

17. Scratch programinda, asagidaki kodlarin hangisi
icindeki kodlarin hi¢ durmadan galismasini saglar?

—_— =

O [ySMNTey O guE

18. Yanda verilen kod bloklari ¢alisirsa ekrana hangi

sekli cizer?

A) Besgen

B) Kare tiklaninca
C) Ugge n temizle

D) AItlgen kalemi bastir

kalem rengini yap

6 defa tekrarla

adim git
*
(& @ derece don

19. Verilen kod bloklariyla ekrana 100 adimlik
sekizgen cizilmek
isteniyor. “Defa tekrarla - tiklanmca

Adim git - Derece don”

bloklarina sirasiyla hangi

temizle

kalemi bastir

sayilar yazilmalidir? T

@ defa tekrarla
. adim git
=
(A @ derece dén

A) 8-100-90
B) 8-100-45
C) 8-100-60

D) 8-100-120



20. Scratch programinda hazirlanmis bir oyunda,
sahnedeki karakter bir sarta bagli olarak hareket
ediyorsa asagidaki kodlarin hangisi kesinlikle
kullanilmistir?

L .,.4-'"-_-"'--..___
A) L B) =
C) . D) degistirin

Scratch
programinda
yandaki kodlari
yazdigimiz zaman
asagidaki
sekillerden hangisini
¢izmis oluruz.

nklaminca

kalemi bastr

. adim git
»
2 € derece din

Q) D)

( 22. Ve 23. Sorulari asagidaki kod bloklarina gére
cevaplayiniz)

22. Yukaridaki kod bloguna tiklandiginda ekranda kag
sn araliklarla “ Merhaba” yazisi gériintr?
A) 2 B) 3 C) 4 D) 5

23. Yukarnidaki kod bloguna tiklandiginda ekranda kag

kez “ Merhaba” yazisi goérlintir?
A) 2 B) 3 C) 4 D) 5

24, . Yandaki butonun scratch programindaki
gorevi nedir?

A) Komutlari baslatir.

B) Komutlaridurdurur.

C) Sahneyi tam ekran yapar.
D) Programikapatir.

25. - Yandaki butonun scratch programindaki
gorevi nedir?

A) Komutlari baslatir.

B) Komutlaridurdurur.

C) Sahneyi tam ekran yapar.
D) Programikapatir.

Soru-26: Scratch programiile verilen bilgilerden
hangisi dogru degildir?
a) Etkilesimli projeler hazirlanabilir
b)Animasyonlar haziranabilir
¢) Oyunlar yapilabilir
d)intemete girilebilir

Soru-27: Asagidaki programlardan hangisini kullanarak
kod yazamam?

a) Scratch b) PUBG

c) Blockly d) Code org

Soru-28: Scratch programin agilinca kedi karakteri tam
orta alanda durmaktadir. Buna gore acilista kedinin
(x,y) konum noktasi neresidir?

a)(0, 0) b) (248, -170)

c) (239, 189) d) (240, -250)

Soru-29: Scratch programiile ilgili Asagidakilerden

hangisi yanhstir?

a) Scratch programiyla oyunlar olusturabiliriz.

b) Sahnedeki karakterler bloklar yardimiyla
hareketlendirilir.

c) Herkarakterin sadece 1 kostimii vardir.

d) Sahnede birden fazla karakter olabilir.

Soru-30: Scratch programiilk acildiginda ekrana ¢ikan
kukla asagidakilerden hangisidir?
a)Balik b) Papagan c) Yengeg d) Kedi



Soru-31: Scratch programinda kuklaya aitx ve y
degerleri neyi ifade eder?

a) Kuklanin konumunu

b) Kuklanin buyiklGguna

c) Kuklanin yoniina

d) Kuklanin rengini

Soru-32: Resimdeki bloga gére hangisi dogrudur?

a) Tiklandiginda ekranda 1ile 10 arasinda bir sayi
goralar.

b) Tiklandiginda ekranda 1 den 10 a kadar saymaya
baslar

c¢) Tiklandiginda ekranda 20 sayisi gorlebilir.

d) Tiklandiginda ekranda 1ile 100 arasinda bir sayi
goralar.

€D adim git
¥

kenara geldiysen sek

=)

Soru-33: Yukaridaki bloklarda nasll bir degisiklik
yaparsaniz karakteriniz daha hizli hareket eder?
a) 10adim yerine 20 adim yazarim.
b) Kenara geldiysen sek blogunu kaldirirm.
c) Sdrekli tekrarla blogu yerine 10 kez tekrarla

koyardim.
d) 10adim yerine 5adim yazarim.

adim git

diye konus
—

Soru-34: Resimdeki kodlar scratch programiile
yazilmis fakat calismamaktadir. Asagidaki islemlerden
hangisini yaparsak kodlar calisir?

a) Saniye bekle kodunu kaldirmaliyiz.

b) En Uste Yesil Bayrak Tiklandiginda eklemeliyiz.

¢) Merhaba diye konus kodunu en Gste almaliyiz.

d) Adim git kodundaki hizi degistirmeliyiz

Soru-35: “10 Adim Git “ Komutu asagidaki blok
kategorilerinden hangisinde yer almaktadir.

C.EZXD

a) Hareket b) Algilama  c) Ses d) Kontrol

Soru-36: Asagidaki Scratch digmesinin gorevi nedir?

a) Kuklayi blyatdar.
b) Kameradan yeni kukla olustur.
c) Yeni kuklayi giz.
d) Kuklayi gogaltir.

Soru-37: Asagidaki Scratch diigmesinin gorevi nedir

a) Kuklayiyikle.

b) Kuklayisil.

c) Kameradan yeni kukla olustur.
d) Kuklayikiitiphaneden seg.

Soru-38: Scratch programinda yazdigimiz komutlari
baslatmak i¢cin hangi digmeyi kullaniriz?

F & c) d) .

a) b)
Soru-39: “ 1 saniye bekle “ Komutu asagidaki blok
kategorilerinden hangisinde yer almaktadir.

1

a)Hareket b) Kalem c)Kontrol d) Sesler
Soru-40: “ Sonraki kostlim “ Komutu asagidaki blok

kategorilerinden hangisinde yer almaktadir.

a)Olaylar b) Kontrol  c)Hareket d) Gérinim

Soru-41: “ Yesil Bayraga tiklaninca “Komutu asagidaki
blok kategorilerinden hangisinde yer almaktadir.

P

a)Degiskenler  b) Olaylar c) Hareket d)islemler



Soru-42: Papagan karakterinin kanat acip, kanat
kapatarak kanat ¢irpma efektini verebilmekigin
asagidaki kod bloklarindan hangisini kullanirz?

tiklaminca

siirekli tekrarla

.@adlm git
L

kenara geldiysen sek

I,

tiklaninca

siirekli tekrarla

. adim git
»

fare oku ‘'ve dodru din

=

tiklaninca
siirekli tekrarla

edier rengine deddi (mi?) _ise

(‘l it} derece din
]

@ adim git

tiklaninca

siirekli tekrarla

'- sonraki kihk

5
P sanive bekle
| —

d)

Soru-42: Scratch programinda Baliklarin strekli
akvaryumda ylzebilmeleriicin hangi kod blogu
eklenmelidir?

Soru-43: Resimdeki oyun scratch programiile
hazirlanmis bocegin sag ok tusuna basilinca kirmizi
noktaya gitmesi istenmektedir. Buna gore hangi kod
kullanilmahdir?

‘.

=8
8,
L

y konumunu

y konumunu m

¥ konumunu @ deqisfir

a)

dedgigtir

b)

c)

¥ konumunu degigt

d)

Soru-44: Filiz scratch programinda asagidaki kodlari
yazmis fakat kodlar calismamistir. Sorunu nasil
dizeltebilir?

m adim git

kenara geldiysen sek

kuklamin sekli saga-sola dénebilsin

i)
A5

a) 1Saniye bekle kodu eklenmelidir.

b) Yesil bayrak tiklaninca kodu yerine bosluk tusu
basilinca kodu eklenmelidir.

c) Kodlaribirbirine gececek sekilde birlestirmelidir.

d) Gorinim mendisiinden gizle kodu eklenmelidir.

Bilisim Tekn. Ogrt.
Mehtap SENER



