
SINIF

BLOK KODLAMA 

KONU ÖZETİ
2. YAZILI ÇALIŞMA KAĞIDI

Bil
işi

m 
Te

kn
olo

jile
ri v

e Y
az

ılım
 De

rs
i -2

.Dö
ne

m 
2.Y

az
ılı

.

Blok tabanlı programlama ortamları, sözd�z�m� yer�ne hazır görsel bloklar hal�nde gelen
programlama �fadeler�n�n “sürükle-bırak” yoluyla b�r araya get�r�lerek yazılımların gel�şt�r�lmes�ne
olanak sağlarlar. 
Programlama d�ller�n�n daha kolay öğren�lmes� ve yaratıcı şek�lde kullanılması �ç�n çeş�tl� blok
temell� programlama ortamları gel�şt�r�lm�şt�r. Blok tabanlı programlama araçları bel�rl� b�r
program d�l�nde kullanılan komutu, �şlev�n� anlatan bloklara çevr�lmekted�r. Bu şek�lde �let�ş�m
kolaylaşır. 
Blok Tabanlı Programlara örnek; Blockly Games, Scratch, Mblock, Code Org, Kodla Büyü
SCRATCH
Scratch Ned�r?
Scratch, ABD’de bulunan MIT’�n gel�şt�rd�ğ�, 8-16 yaş arası çocukların kullanımına göre tasarlanmış
ve bas�t b�r ara yüze sah�p b�r programlama d�l�d�r. Geleneksel programlama d�ller�n�n aks�ne
kullanıcı, �sted�ğ� fonks�yonları fareyle tıklayıp sürükleyerek an�masyonlar, oyunlar yaratab�l�r.
Scratch’�n 2 vers�yonu vardır. B�r�s� çevr�m�ç� Scratch platformu , b�r d�ğer� �se çevr�mdışı
kullanılab�len ve b�lg�sayara �nd�r�len Scratch programı.
Scratch Ekran Elemanları ve Görevler�

Scratch ekranı aslında b�r koord�nat s�stem� g�b� x ve y adında 2
eksenden oluşuyor. X eksen� ekranı yatay olarak 2’ye ; Y eksen� de
d�key olarak 2 ‘ye bölüyor ve ekran 4 bölümden oluşuyor.Ekranın tam
ortasında x ve y 0 ( sıfır ) değer�n� alıyor. X değer� sağa g�tt�kçe artıyor
ve en büyük 240 değer�n� alıyor. X değer� sola g�tt�kçe �se azalıyor ve
en küçük -240 değer�n� alıyor. Y değer� yukarı g�tt�kçe artıyor ve en
büyük 180 değer�n� alıyor. Y değer� aşağıya g�tt�kçe �se azalıyor ve en
küçük -180 değer�n� alıyor.
Kuklaların ekranda bulundukları yere göre b�r x ve b�r de y değerler�
oluyor. B�z bu x ve y değerler�n� değ�şt�rerek onları hareket ett�rm�ş
oluyoruz.
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Kuklanın bel�rlenen x ve y
konumuna g�tmes�n� sağlar.
Kuklanın bel�rl� b�r san�yede
�sten�len  x ve y konumuna

g�tmes�n� sağlar.

Kuklanın y konumunu
bel�rlenen değerde değ�şt�r�r.

Kuklanın x konumunu
bel�rlenen değerde değ�şt�r�r.

Kuklanın x ve y değerler�ne
rastgele b�r değer ver�r.

X değer�n� bel�rlenen değer
yapar.

Kuklanın y değer�n�n kaç olduğu
b�lg�s�n� ver�r.

Kuklanın x değer�n�n kaç olduğu
b�lg�s�n� ver�r.

Kuklanın ekranda g�zlen�p
görünmes�n� sağlar.

Ekrana sürekl� olarak konuşma
baloncuğunun çıkmasını sağlar

Kuklanın kostümünü değ�şt�r�r.

Bel�rlenen san�ye
süres�nce ekrana

konuşma baloncuğunun
çıkmasını sağlar.

Kuklanın boyutunu büyütür/küçültür.

Kuklanın boyutunu bel�rlenen
değer kadar değ�şt�r�r.

Dekoru değ�şt�r�r.

Bel�rlenen ses�n b�tene
kadar çalmasını sağlar

Bloğun altındak� kodlar yeş�l
bayrağa tıklanınca çalışır.

Bel�rlenen san�ye kadar kodların
çalışmasını durdurur.

Bel�rlenen sayı kadar bloğun �ç�ndek�
kodların tekrarlanmasını sağlar. 

 Bloğun �ç�ndek� kodların sürekl� 
 tekrarlanmasını sağlar. 

Şartın yer�ne gel�p gelmemes�n�
sorgular ve şart sağlanırsa

yapılacak �şlem� söyler.

Şartın yer�ne gel�p gelmemes�n�
sorgular ve şart sağlandığında
ve sağlanmadığında yapılacak

�şlemler� bel�rler.

Tüm kodları durdurur.

Fare �mlec�n�n x değer�n�n kaç olduğu
b�lg�s�n� ver�r.

Fare �mlec�n�n y değer�n�n kaç olduğu
b�lg�s�n� ver�r.

Fareye tıklanıp tıklanılmadığı
b�lg�s�n� ver�r.

Klavyeden bel�rlenen tuşa basılıp
basılmadığı b�lg�s�n� ver�r.

Kuklaya fare �mlec�n�n değ�p
değmed�ğ� b�lg�s�n� ver�r.

Bloğun altındak� kodlar klavyeden
bel�rlenen tuşa basınca çalışır.

Bloğun altındak� kodlar seç�len
kuklaya tıklanınca çalışır.

Bel�rlenen dekora geç�nce
altındak� kodlar çalışır.

B�r�nc� kısımdak� değer�n �k�nc�
kısımdak� değerden büyük olup

olmama durumunu �nceler.
B�r�nc� kısımdak� değer�n �k�nc�

kısımdak� değerden küçük olup
olmama durumunu �nceler.

İk� �faden�n eş�t olup olmama
durumunu �nceler.

İk� durumunda doğru olma
durumunu değerlend�r�r.

İk� durumdan en az b�r tanes�n�n
doğru olma durumunu değerlend�r�r.

Değ�şken� g�zler

Değ�şken�n ekranda
görünmes�n� sağlar.

Değ�şken�n değer�n� bel�rlenen
değer yapar.

Değ�şken�n değer�n� bel�rlenen
değer kadar artırır ya da

azaltır.



BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ VE YAZILIM DERSİ – 2. DÖNEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK ÇALIŞMA SORULARI 
 

 

1. Blok Tabanlı Kodlama ne demektir? Kısaca açıklayınız… 

……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 

 

2. 8-16 yaş arasında çocukların kullanımı için MIT tarafından tasarlanmış blok kodlama aracı 
hangisidir? 

………………………………………………………………………………………………………… 

 

3. Scratch Blok Tabanlı Kodlama uygulamasının kaç versiyonu vardır? Açıklayınız. 
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………… 

 

4.  Yanda verilen Scratch Sahnesi 
görselinde kedi kuklasının bulunduğu 
konumu (x=  , y=  şeklinde) yazınız.  
 

 

……………………………………… 

 

 

 

 

 

 

 

5. Aşağıda verilen Scratch Arayüzünde konuşma baloncukları ile belirtilen yerleri uygun şekilde 
doldurunuz.  
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6. Yanda verilen görsel de bulunan bloklarda kullanılan 
blok komutları hangi blok kategorilerine aittir? Yazınız.  
 

………………………………………………………………… 

 

 

 

7.  Yanda verilen görselde bulunan kod kümesinin görevini 
yazınız. 

……………………………………………………………….. 

 

 

 

8. Scratch programında tüm programın ve hareketlerin görüldüğü beyaz alana ne denir? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

9. Koordinat sisteminin sağdan sola yani yatay olan eksenine ne denir?  

………………………………………………………………………………………………………………… 

10. Koordinat sisteminin yukarı-aşağı yani dikey olan eksenine ne denir? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

11. Scratch programında hazırlanan çalışmaları kaydetmek için hangi menü kullanılır? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

12. Scratch uygulamasındaki Dosya Menüsü ile neler yapılabilir? Maddeler halinde yazınız. 

………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………………… 

 

13.   Scratch uygulamasında yandaki resimde görülen Kostümler bölümü ne işe yarar? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

14.  Yandaki resimde görüldüğü üzere Kedi Kuklamız x=0 y= 0 konumunda 
bulunmaktadır. Karakterimizi koordinat düzleminde (129,-52) koordinatlarına 
gittiğinde, şekilde belirtilen rakamlardan hangisinin olduğu bölgede yer alır? 

………………………………………………………………………………………. 

 



BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ VE YAZILIM DERSİ – 2. DÖNEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK ÇALIŞMA SORULARI 
 

 

15. Aşağıdaki tabloda verilen simgelerin görevlerini boşluklara yazınız.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16.  kuklasının sağ üst köşesinde bulunan simgenin görevi nedir? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

17. Aşağıdaki iki kod bloğu arasında nasıl bir fark vardır? Kısaca açıklayınız. 

 

 

……………………………………………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………….. 

18.  Aşağıdaki tabloda verilen kod blokları ile görevleri eşleştiriniz? 
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BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ VE YAZILIM DERSİ – 2. DÖNEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK ÇALIŞMA SORULARI 
 

 

19. Scratch uygulamasında eklediğimiz kuklaya aşağıdaki komutlar eklenmiştir. Bu komutlar ile ilgili 
soruları cevaplayınız.  

 

 

 

 

 

 

 

a. Yukarıdaki kod blokları çalıştırıldığında neler olur? Kısaca açıklayınız. 

………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………… 

b. Bu kod bloklarının sonuna  kod bloğunu eklersem ne olur?  

………………………………………………………………………………………………………………….. 

………………………………………………………………………………………………………………….. 

20.  Wizard isimli kuklanın 2 tane kostümü vardır. Kostümler 
arasında geçiş yapıldığında kukla zıplıyormuş gibi görünür. Bu kuklaya yandaki 
kodlar yazılırsa kukla ne yapar? 

………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………… 

21.  Yanda verilen görsel de bulunan blok komutları hangi 
blok kategorilerine aittir? Yazınız.  

……………………………………………………………………… 

……………………………………………………..………………. 

22. Yanda verilen görsel de bulunan bloklarda kullanılan 
blok komutları hangi blok kategorilerine aittir? Yazınız.  

……………………………………………………………………… 

……………………………………………………..………………. 



BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ VE YAZILIM DERSİ – 2. DÖNEM 2. YAZILIYA HAZIRLIK ÇALIŞMA SORULARI 
 

 

23. – 24.- 25. ve 26. soruları aşağıdaki kod bloğuna göre yapınız 

 

 

 

 

 

 

 

 

23. Usta Kayakçı kuklasına yukarıdaki kod bloğu yazılmıştır. Kod bloğu incelendiğinde animasyonun 
başlangıcında kukla gizlenmektedir.  Kaçıncı saniyede kukla ekrana gelir? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

24. Yukarıda verilen kod bloklarında hangi numaralı komut Usta Kayakçının ilk konumunu 
ayarlamak için kullanılmıştır? 

…………………………………………………………………………………………………………………. 

25. Yukarıda verilen kod bloklarında hangi numaralı komut Usta Kayakçının son konumunu 
ayarlamak için kullanılmıştır? 

…………………………………………………………………………………………………………………. 

26. Yukarıdaki komutların çalışması toplam kaç saniye sürer? 

…………………………………………………………………………………………………………………. 

27. Aşağıdaki tabloda verilen kod bloklarının görevlerini yazınız.  
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28.  komutu ne işe yarar? 

…………………………………………………………………………………………………………………. 

 

29. Verilen yönlerle eşleşen uygun sıralama hangisidir? (Sayı ve harf 
eşleştirmesi şeklinde yazınız.) 

…………………………………………………………………………… 

 

 

 

 

30.  Kod bloğu çalıştırıldığın ne olur? 

…………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………… 

 

31. Scratch uygulamasında kuklaların hareket etmesi , sahne üzerinde nerede duracakları , ne kadar 
döneceklerine dair tüm komutların bulunduğu menü hangisidir? 

…………………………………………………………………………………………………………………. 

 

32.  Kadın kuklasının tam tersi yönde ayaklarının 
üstünde ilerlemesini sağlamak için yandaki görsel de 
değiştirilmesi gerekenler nelerdir? 

…………………………………………………………….. 

……………………………………………………………. 

 

 

 

33 .  Kod bloğu çalıştırıldığında ne olur? 

……………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………… 
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34.   komutunun görevi nedir? Açıklayınız. 

…………………………………………………………………………………………………………………. 

35.  Yandaki kod bloğu çalıştırıldığında kuklanın son boyutu kaç olur? 

……………………………………………………………..………………………. 

……………………………………………………………………………………… 

 

 

 

Scratch uygulamasından Kuş kuklasına aşağıdaki komutlar eklenmiştir.  36. ve 37. Soruları aşağıdaki 
görsele göre cevaplayınız.  

36. Yandaki kod blokları çalıştırıldığında Kuş kuklası neler yapar? 
Kısaca açıklayınız 

……………………………………………………………..……………. 

…………………………………………………………………………… 

37. Kuşun daha hızlı hareket edebilmesi için kod bloklarındaki hangi 
değeri değiştirmek gerekir? 

…………………………………………………………………………… 

 

38.   komutunun görevi nedir? Açıklayınız. 

…………………………………………………………………………………………………………………. 

39. Aşağıdaki kod blokları çalıştırıldığında ne olur? Kısaca yazınız. 

…………………….……………………………………………..……………. 

………..……………….…………………………………………..……………. 

……………………….…..………………………………………..……………. 

 

 

40. Yandaki kod blokları çalıştırıldığında ne olur? Kısaca yazınız. 

…………………….……………………………………………..……………. 

………..……………….…………………………………………..……………. 

……………………….…..………………………………………..……………. 


