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1) Aşağıda verilen simge ve ifadelerin doğru olanların başına “D” yanlış olanların başına “Y” yazın.(2x10=20p)
	
	Scratch bir kelime işlemci programıdır.

	
	Scratch programı ile animasyon ve oyunlar yapabiliriz.

	
	[image: ] (yeşil bayrak)Scratch programında genellikle uygulamaları durdurmak için kullanılır.

	
	Algoritma bir problemin çözümü için izlenecek yol anlamına gelir. 

	
	Bir problemin çözümünün ilk adımı çözümü değerlendirmektir.

	
	Algoritma basamaklarının bir başlangıcı ve sonu bulunur.

	
	Bir algoritmanın geometrik şekiller ile gösterilmesine “Akış Şeması” denir.

	
	Çözümü için bilgi, mantık, deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem denir.

	
	İlk biçimiyle kalmayıp yeni değerler ya da biçimler alabilen ifade ya da nesnelere sabit denir.

	
	Umut Aras bilgisayardan sunum hazırlarken elektriklerin gitmesi bir problem durumudur.













Aşağıda verilen 2. Ve 3.sorularda resimlerde verilen problemin çözümü hangi şıkta doğru verilmiştir işaretleyiniz?(20p)
	2.Soru[image: ]
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	C
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	3.Soru[image: ]
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4)Aşağıda scratch programında kullanılan bloklar ve açıklamaları verilmiştir.Kod bloklarını doğru açıklamalar ile numaralarını yazarak eşleştiriniz.(2x5=10p)
	
	[image: ][image: ]
	1)İçerisine yazılan kod bloklarının sürekli çalışmasını sağlar.

	
	
	2)Karakterin bir sonraki kılığa geçmesini sağlar.

	
	[image: ]
	3)İstenilen süre kadar beklemeyi sağlar

	
	[image: ]
	4)Proje içerisinde yeşil bayrağa tıkladığında bu blok altında sıralanmış kod kümesini çalıştırır.

	
	[image: ]
	5)Karakter istenilen süre boyunca ‘Merhaba’ yazar.




https://www.sorubak.com 

[image: ]5) Umut’un Bilişim dersi projesi için hazırladığı programda kukla ekranın kenarına gelince geri dönerken baş aşşağı dönüyor.Kuklanın ters dönmesini engellemek için aşağıdaki bloklardan hangisini kullanması gerekir? (5p)
A) 
B) [image: ]
C) [image: ]
D) [image: ]

[image: ]




[image: ]6) Köpekbalığının ve balığın kenara gelince geri dönmesini sağlayan kod nedir?(5p)
[image: ]
[image: ]A)			 	B) 

[image: 7.gif]C) 				D)
            https://www.sorubak.com                                   

7)  Lunaparka giren Efe heyecanla bilet gişesine koşar, parasını uzatarak bir  jeton satın alır. Hangi oyuncağa bineceğini düşündüğü sırada elindeki metal  jeton düşer ve
yuvarlanarak yerdeki bir mazgalın içine girer. 
Aşağıdaki seçeneklerden hangisi Efe’nin problemini çözebilmesi için kullanacağı çözümlerden biri olamaz? (5p)
A)  Lunaparktaki görevliden yardım istemek.
B)  Bir mıknatısa ip bağlayarak mazgaldan aşağı sarkıtmak
C)  Mazgalın aralığından elini sokarak jetonu almaya çalışmak.
D)  Maşa benzeri bir gereç yardımıyla jetonu almaya çalışmak

8)  Scratch ile ilgili aşağıdakilerden hangisi yanlıştır?(5p)
A) Sahnede birden fazla karakter olabilir.
B) Her karakterin sadece 1 kılığı vardır.
C) Sahnedeki karakterler bloklar yardımıyla hareketlendirilir.
D) Scratch programıyla oyunlar oluşturabiliriz.


9)  Aşağıdakilerden hangisi sabit bir veridir? (5p)
A) Evde ders çalışma süresi			
B) Öğrencinin bir teneffüste oynadığı oyun sayısı	
C) Sınıfta derse katılan öğrenci sayısı		
D) Bir yıldaki mevsim sayısı





 (
?
)10)Akış şemalarında Eşkenar Dörtgen olarak  ifade edilen geometrik şeklin görevi nedir?(5p)
A) Başlangıç ve bitişte kullanılır.                         
B) Genel bir işlem yapılırken kullanılır.
C) Karar verme işlemlerinde kullanılır.              
D) Bilgi girişi için kullanılır.

[image: C:\Users\PC\Desktop\indir.png]11)Bir problemin çözümü için aşağıdakilerden hangisi yapılmaz?(5p)
 A) Problemi iyi anlamak.
 B) Problemi çözmek için bir plan yapmak.
 C) Problemi çözdükten sonra sonucu kontrol etmek.
 D) Problemi uzun ve karışık yollardan çözmeye çalışmak.
12)Scratch programında aşağıdaki bloklardan hangisi içindeki kodların bir şarta bağlı olarak çalışmasını sağlar?(5p)
A)[image: C:\Users\Yusuf\Desktop\ss.jpg]B) [image: ]C) [image: ]D) [image: ]
[image: C:\Users\PC\Desktop\5.sınıf Sorusu.png]13) Aşağıda bulunan beyaz noktaya yandaki komutları sırası ile  uygulayınız ve bu beyaz noktanın en son hangi konumda olacağını + işareti koyarak belirtiniz. (5p)





14)Yeşil bayrağa tıklandığında,10 adım git, 2saniye “Sınavınız Başladı” de,1 saniye bekle, 2 saniye “Başarılar” de ve bütün komutları sürekli tekrarla. Yukarıdaki açıklamaya uygun kod bloğu aşağıdakilerden hangisidir?(5p)
A)[image: ] B)[image: ]
C)[image: ]D)[image: ]
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