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Adi ve Soyadi:

Sinifi: Numarasi:
Y SORULAR e

"Blok temelli programlama; gesitli kod bloklarini birlestirerek uygulama, program, oyun vb. yapilmasidir. Bloklar, ezberlenmeye gerek kalmadan
suriikle-birak mantiGiyla ¢alisir. Araydzleri kiiglk yas gruplarina hitap edecek sekilde gérsel unsurlar igerir."

Buna gore blok tabanli programlama araglarina/uygulamalarina 2 érnek yaziniz. (10P)

@Asagldaki bosluklari uygun kelimeler ile dolduralim. (10P)

Scratch uygulamasinda yaptigimiz tim degisiklikler béliminde gdrintilenir.

kodu, kuklanin ekranin kenarina geldiginde ______________ dénmesi icin kullanilir.

Bir kuklanin farkli goriinGmlerinin her birine denir.

Hareket kod bloklar ———______________ renktedir.

Scratch uygulamasinin son stirimi

@Asaglda verilen digmelerin gdrevini kargisina yaziniz. (10P)

~N® -

A§ag|da verilen diigmelerin gorevini karsisina yaziniz. (10P)

P

renk = etidsini (B dedistir

@Yanda verilen kod yigini ¢calistirildiginda ne olur? Aciklayiniz. (10P) T




A§ag|daki kodun ekli oldugu kukla en az ve en fazla kag adim hareket eder? Sayiyla yaziniz. (10P)

En az adim sayisi En fazla adim sayisi

o ile o arasinda rastgele sayl se¢  adim git
>

@Scratch maskotu i¢in asagidaki kodlama yapilmistir. Bu kodlar ¢alistinildiginda ne olur? Agiklayiniz. (10P)

@ x: o y: o konumuna git
Q 9, Miyav = sesini baglat

D -

A§ag|daki kodlarda bazi metinler birlestirilmistir. Sonug ciimlelerini yanlarindaki bosluga yaziniz. (10P)

Kodlar Sonug

tiklandiginda

ve ad i birlestir de

tiklandiginda

1.sayl v i ° yap
2.say1 v i o yap

VRV EWGIGRGIJEIul ve | 1.sayl  + « 2.sayl ‘i birlestir de

cratch programinda sahnenin genislik ve yukseklik degeri kag¢ pikseldir? Yaziniz. (10P)

A§agldaki cumlede yer alan bogluga uygun kelimeyi yaziniz. (10P)

Kuklanin baska bir kuklaya degdigini tespit etmek igin grubundaki komutlar kullanilir.

Sahneye yeni eklenen bir kuklanin degeri 100°'ddr.

2 BASARILAR!
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