iz_ci_LE!z ORTAOKULU 2024 - 2025 EGITiM ﬁGRETiI‘I_ YiLI
éc BILISIM TEKNOLOJILERI ve YAZILIM DERSI
S

B Grubu 2. DONEM UYGULAMA SINAVI
Adi ve Soyadt: Sinifi: Numarasi:
’ 1. Scratch’ta yeni bir proje sayfasi acip kedi kuklasini silip 0N
"Avery Walking" ve "Chick" kuklalarini ekleyin. (10 Puan) 0l

Avery Walking Chick
’ 2. "Avery Walking" kuklasinin adini "Amaya" , "Chick" kuklasinin adini "civeiv" olarak degistirin. (10 Puan)

SR b

, 3. Scratch’ta sahneye “Forest” adli arka plani ekleyin ve adini "orman" olarak degistirin. (10 Puan) n

Forest

4. "Amaya" kuklasinin buyutkligina 80, "civciv" kuklasinin blyukliginu 70 olarak degistirin. (10 Puan)

4

5. "civciv" kuklasinin Ugtinct kostimdaini silin ve gorsel editérde PN
’ diger iki kostim( yanda gdésterildigi sekilde, civcivin rengini -
kirmizi ile degistirin. (10 Puan) °

6. "civciv" kuklasinin kisa surelerde kostiim degistirerek surekli agzini agip kapatmasini saglayin. (10 Puan)
7. "Amaya" kuklasini sahnenin tam ortasina yerlesmesi igin gerekli kodlamayi yapiniz. (10 Puan)
. "Amaya" ve "civciv", sahnede sadece saga ve sola dénebilsin. (10 Puan)

9. "Amaya" ve "civciv" kuklasinin ormanda siirekli olarak saga ve sola hareket etmesini saglayin. (10 Puan)

L U U U W

10. Eger "civciv", "Amaya" kuklasina dokunursa, civciv ormanda kaybolsun ve oyun dursun. (10 Puan)

Goézim Ustunizde!
Sinav sorularina
odaklanin.
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