2025-2026 EGITIM OGRETIM YILI .......c........... ORTAOKULU
BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI 2. DONEM 1. YAZILI SINAVI

Uzay Macerasi Oyunu Ogrenci Ayse, blok tabanl kodlama aracinda bir uzay macerasi ™
oyunu tasarlamaktadir. Oyundaki uzay gemisi (kukla), oyun basladiginda ekranin tam
ortasindan hareket edecek ve ekranin sonuna gelince geri dénecektir.

Soru 1: Ayse, uzay gemisinin ekrandaki yerini belirlemek igin sahnedeki yatay ve dikey .o Lo

eksenleri kullanmaktadir. Bu yatay ve dikey eksenlerin adlarini yazarak, geminin tam =
"yukar1" yone donmesi i¢in yon agisinin kag derece olmasi gerektigini agiklaymiz. B
Cevap 1: Sahnedeki yatay eksen X ekseni , dikey eksen ise Y eksenidir. Geminin tam

yukar1 yéne donmesi i¢in "? yoniine dén" bloguna 0 (sifir) derece agisi girilmelidir.

Soru 2: Uzay gemisinin sahnede siirekli olarak saga sola hareket etmesi ve ekranin disina

cikmamasi istenmektedir. Ayse "tiklandiginda" blogunun altina "10 adim git" ve "kenara

" e tiklandiinda . .. . . .
. geldiysen sek" komutlarini eklemistir. Ancak gemi sadece bir kez hareket edip durmaktadir. Bu
" 10 | adim oit sorunu ¢ézmek i¢in Ayse'nin kodlarina hangi blok komutunu eklemesi gerektigini ve bu
- komutun ne ise yaradigin yaziniz.

kenara geldiyse sek

Cevap 2: Ayse'nin kodlara "Siirekli tekrarla" blogunu eklemesi gerekir. Bu blok, i¢ine konulan
"10 adim git" ve "kenara geldiysen sek" komutlarinin oyun bitene kadar durmadan art arda

calistirllmasini (dongiiye girmesini) saglar.

Soru 3: Ayse'nin uzay gemisi kuklasinin kenardan dondiigiinde tepetaklak olmaktadir. Bunun olmasini engellemek ve
" sadece yiizili saga veya sola bakacak sekilde dogal bir doniis yapmasini saglamak igin, gorseldeki

numarali doniis stili diigmelerinden hangisini segmesi gerekir?

° Cevap 3: Zeynep'in 2 numarali "Sadece saga sola donebilir" (genellikle ortadaki ¢ift yonlii ok

isareti) digmesini secmesi gerekir.

1 2 3
" Cevre Dostu Temizlik Robotu Sechit Hakan Incekar Ortaokulu Cevre Kuliibii 6grencileri, okul
bahgesindeki atiklar1 otonom (kendi kendine) toplayan bir robot tasarliyorlar. Robotun kamerasi atigi
algiliyor, yanima gidiyor ve atigin tlirline gore ilgili geri doniisiim kutusuna birakiyor.
Soru 4: (Algoritma Adimlari): Robotun bir atig1 basariyla ¢op kutusuna atabilmesi i¢in asagidaki
algoritma adimlar1 karisik olarak verilmistir. Bu adimlarin dogru siralamasini rakamlari kullanarak
yaziniz.
1. Atig kancayla tut.
2.  Atig geri donilisiim kutusuna birak.
3. Kameradan atig1 algila.
4. Atiga dogru ilerle.

Cevap 4: Dogru siralama: 3 - 4 - 1 - 2 seklinde olmalidir.

Soru 5: Robotun ¢opleri ayirirken "Bu atik plastik mi?" diye kontrol edip buna gore bir karar vermesi gerekmektedir.
Blok tabanli kodlamada bir sarta (kosula) bagli olarak karar verme iglemleri i¢in hangi kontrol blogunu kullaniriz?

Cevap 5: "Eger ... ise" (veya Eger ... ise / degilse) blogunu kullaniriz.

Akill Labirent - Ali, karakterinin engelleri asarak ¢ikisa ulastig1 bir labirent oyunu gelistirmektedir. Oyunda

karakterin kirmizi duvara degmesi durumunda baga donmesi gerekmektedir.

eger ise

Soru 6: Ali'nin bir sarta veya kosula bagl islem yaptirmak i¢in "Eger ... ise" blogunu kullanmas1

gerekmektedir. Bu blokta "?" isareti ile gosterilen bosluga ne tiir bir sart ifadesi yazilmasi

gerektigini oyun senaryosundan (kirmizi duvar) bir 6rnek vererek agiklayiniz.

Cevap 6: "?" isaretli yere bir kosul/algilama islemi yazilmalidir. Ali'nin oyununda karakterin
duvara ¢arpip ¢carpmadigini anlamak i¢in buraya "Kirmizi rengine dokunuyor mu?" gibi bir sart eklenebilir.



Bulutlarin Uzerinde Ucus Ali, blockodlama.com platformunu kullanarak bir ugak simiilasyonu gelistiriyor. Oyunun
kuralina gore ugak, altin yildizlara ¢arptiginda puan kazanacak, ancak koyu renkli

firtina bulutlarina degdiginde hiz1 diisecektir.

Soru 7: Ali'nin, u¢agin altin yildiza degdigini sisteme anlatabilmesi i¢cin "Eger ...
ise" blogunun i¢ine hangi algilama blogunu yerlestirmesi gerekir?

Cevap 7: Algilama meniisiinden "Y1ldiz kuklasina degiyor mu?" blogunu
yerlestirmesi gerekir.

Soru 8: Ucak 50 puana ulagtiginda ekranda "Tebrikler, Gorevi Tamamladin!"
yazisi ¢ikmasi isteniyor. Kod bloklarinda Puan
degiskeninin 50'ye ulastigini anlamak i¢in hangi matematiksel operator blogu
kullanilmalidir?

Cevap 8: Operatorler meniisiinden Esittir (=) blogu kullanilmalidir. Blogun sol
tarafina "Puan" degiskeni, sag tarafina ise "50" degeri yazilmalidir (Puan = 50).

Sihirbaz Gésterisi - Elif, sahnedeki bir sihirbaz kuklasina animasyon yaptirmaktadir. Sihirbaz 6nce kryafetini
degistirecek, ardindan bir siireligine ortadan kaybolacak ve tekrar ortaya ¢ikacaktir.
. e g};,JE gﬁm Soru 9: Elif'in bu animasyonu gerceklestirebilmesi i¢in Goriiniim meniisiindeki

"goster”, "gizle" ve "sonraki kostiim" komutlarini kullanmasi gerekmektedir. Bu
iic komutun animasyon i¢indeki gorevlerini sirastyla ne ise yaradiklarini

belirterek yaziniz.

Cevap 9:

Sonraki kostiim: Sihirbazin kiyafetini veya durusunu (goriiniimiinii) degistirmesini saglar.
Gizlen: Sihirbaz kuklasiin sahnede gériinmez olmasini saglar.

Goriin: Gizlenen sihirbazin tekrar sahnede goriiniir hale gelmesini saglar.

Akilh Trafik Kavsag Bir sehir planlama oyununda arabalarin kaza yapmamasi i¢in trafik lambas1 kodlanacaktir.
Lamba sirasiyla Kirmizi, Sar1 ve Yesil renk kostiimlerine ge¢is yapmaktadir.

Soru 10: Ogrenci, lambanin renk degistirmesi i¢in "sonraki kostiim" blogunu déngii icine almistir. Ancak kodu
calistirdiginda renkler o kadar hizli degismektedir ki, gozle takip edilememektedir. Renklerin gergek hayattaki gibi
belirli bir siire yanik kalmasi i¢in dongii icine hangi blok eklenmelidir?

Cevap 10: Kontrol meniisiinden "... saniye bekle" blogu eklenmelidir. Boylece her kostiim degisiminden sonra sistem
belirlenen siire kadar bekler.

Soru 11: Trafik lambasinin sistem kapatilana kadar (oyun bitene kadar) kendi kendine kirmizi-sari-yesil dongiisiinii
stirdiirmesi i¢in tiim bu kodlarin hangi kontrol blogunun i¢ine alinmasi gerekir?

Cevap 11: Tiim islemlerin "Siirekli tekrarla" blogunun (sonsuz dongii) i¢ine alinmas1 gerekir.

Kayip Hazine Bir hazine av1 oyununda, oyun her yeniden basladiginda hazine sandig: kuklasinin ekranin tam
ortasinda belirmesi gerekmektedir. Ogrenci sahnemizin yatay ekseninin X, dikey ekseninin ise Y ekseni oldugunu
bilmektedir.

Soru 12: Hazine sandiginin oyun basladiginda sahnenin tam merkezine (ortasina) gitmesi i¢in, X ve Y eksenlerinin
degerleri kag olmalidir? Konumlandirma bloguna yazilacak degerleri belirtiniz.

Cevap 12: Sahnenin tam merkezi baglangi¢ noktasidir. Bu nedenle X ekseni degeri 0, Y ekseni degeri 0 olmalidir ("x:
0 y: 0 konumuna git" komutu).

"ol @ | [Ntz S Sinav Notu Asistani (Algoritma) Bir 6gretmen, ¢ok sayidaki 6grencinin iki sinav
notunu hesaplayip "Gecti" veya "Kaldi" sonucunu hizlica bulmak i¢in bir program
yaziyor.

Himm



Soru 13: Ortalama hesaplama algoritmasinda matematiksel islemlerin siras1 gok dnemlidir. Iki notun ortalamasini
dogru bulmak i¢in program operatorleri hangi sirayla kullanmalidir?

Cevap 13: Once "Toplama" (+) operatérii ile iki sinav notu toplanmali, ardindan ¢ikan sonug "Bélme" (/) operatérii ile
2'ye boliinmelidir.

Elma Toplama Yarigsmasi Mert, gokyiiziinden diigen elmalar1 bir sepetle toplama oyunu yapiyor. Oyuncunun kag
elma topladigini ekranda gdstermek ve oyun bitiminde skorunu sdylemek istiyor. Ancak su anki kodlarinda toplanan
elmalar aklinda tutacak bir sistem yok.

Soru 14: Mert'in oyunda toplanan elma sayisini hafizada tutabilmesi ve bu sayiy: siirekli degistirebilmesi icin
programlamadaki hangi yapiy1 (veri tutucuyu) olusturmasi ve kullanmasi gerekir?

Cevap 14: Mert'in bir "Degisken" (Puan, Skor vb. isimli bir degisken) olusturmasi gerekir.

Soru 15: Iki papagan kuklas1 sahnede karsilikli konusacaktir. Mavi papagan "Merhaba!" dedikten hemen sonra
Kirmizi papagan "Nasilsin?" diyecektir. Ancak 6grenci kodlari yazdiginda, iki papagan ayni anda konusmakta ve
yazilar birbirine karigmaktadir.

Papaganlari konusmalarinin birbirine karigmamasi ve Kirmizi papaganin, Mavi papagan sozilinii bitirene kadar
durmasi i¢in kodlar arasina hangi kontrol blogu eklenmelidir?

Cevap 15: Kirmizi papaganin kodlaria "1 saniye bekle" (veya uygun siireli bekleme) blogu eklenmelidir.

Ses Dalgalarindan Ahsap Tabloya Bir tasarimci, insanlarin ses
kayitlarindaki inis ¢ikiglar1 (ses dalgalarini) ahsap bir tabloya cizdirecek bir
mekanizma kodluyor. Kalem, sahnenin solundan baslayip saga dogru
ilerlerken siirekli yukari ve asag1 dogru zikzaklar ¢izmelidir.

Soru 16: Karakterin sahnede ilerlerken arkasinda ¢izgi (iz) birakmasi igin
Kalem eklentisindeki hangi komutu kullanmasi sarttir? Eger ¢izimi temizleyip
bastan baglamak isterse hangi komutu vermelidir?

Cevap 16: Cizgi ¢izebilmek i¢in "Kalemi bastir" komutu kullanilmalidir. Eski ¢izimleri silip ekrani temizlemek igin
ise "Timiini sil" komutu kullanilmalidir.

Soru 17: Ses dalgasimi olusturmak igin "Yukar1 git - Asag in - Saga kay" seklindeki 3 adimli hareketin tabloda tam 50
kez yan yana yapilmasi gerekmektedir. Kodlarin sayfa dolusu uzamasini engellemek i¢in bu 3 blok hangi yapinin igine
konmalidir?

Cevap 17: Bu bloklar "50 defa tekrarla" blogunun i¢ine konulmalidir. Bu sayede kod kalabaligi 6nlenir ve algoritma
kisaltilmis olur.

Geometrik Sekiller Cizelim Cizim eklentisini kullanan bir 6grenci, ekrana bir kare
defa tekrara ci7dirmek istemektedir. Bunun igin karakterin "100 adim git" ve "90 derece don"
komutlarini uygulamasi gerekmektedir. Ogrenci bu iki komutu alt alta 4 kez (toplam 8 blok)
#  yazarak uzun bir kod olusturmustur.

Soru 18: Ogrencinin ayni islemi yapan kodlar1 defalarca yazmak yerine, kodlamay1 daha kisa ve diizenli hale
getirmek i¢in hangi yapiy1 (dongii blogunu) kullanmasi gerekir? Kare ¢izimi igin bu blogun igindeki tekrar sayisi kag
olmalidir?

Cevap 18: Ogrencinin "Tekrarla" (dongii) blogunu kullanmas: gerekir. Kare 4 kenarli oldugu igin tekrar sayis1 4
olmalidir ("4 defa tekrarla").
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