2024- 2025 EGIiTiM GGRETIM YILI — SALiHLI MiLLi EGEMENLIK ORTAOKULU - BiLiSiM TEKNOLOJILERi VE
YAZILIM DERSi 2. DONEM 1. UYGULAMA SINAVI CALISMA KAGIDI

UYARI:

Sinav ¢alisma kagidini uygulamak igin https://scratch.mit.edu/ internet sitesine telefon, tablet veya
bilgisayardan baglanip kodlari uygulayabilirsiniz.
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Adim 1:

Projede sahne boliimiine tiklanir. Dekorlar sekmesinden "Bir dekor se¢" butonuna tiklanarak
""Underwater 2'' dekoru sahneye eklenir.


https://scratch.mit.edu/

Admm 2:

Projede bulunan kedi kuklasi silinir ve yerine Shark, Pufferfish, Fish ve Starfish karakterleri
eklenir.

Adim 3:

Shark karakterinin x ekseninde siirekli hareket etmesi ve sahne sonuna gelince otomatik olarak
donmesi icin asagidaki kod bloklar: eklenir.
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Admm 4:

Pufferfish, Fish ve Starfish karakterlerinin kod bloklari1 aynidir. Sadece "Yoniine don" kod
bloklar1 degistirilerek karakterlerin farkli yonlerde yiizmeleri saglanir.

Pufferfish: Fish Starfish
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