YAZILIHOCAM.COM 6.SINIFLAR
BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi 2.DONEM 2.YAZILI SINAVI

Not: 1-2. soru asagidaki sahne ve kodlara bakilarak
yanitlanacaktir.

1) Baliklarin stirekli akvaryumda yiizebilmeleri igin hangi
kod blogu eklenmelidir?
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2) Baliklarin hizini arttirmak icin ne yapilmahdir?

A) “1 adim git” kodundaki 1 yerine daha biyk bir sayi
yazilmahdir. Yazilihocam.com

B) “1 adim git” kodundaki 1 yerine daha kigik bir sayi
yazilmahdir.

C) “1 adim git” kodu ile “kenara geldiysen sek” kodlari yer
degistirilmelidir

D) Tiklandiginda kodu kaldirilmalidir

3) Scratch programinda kuklanin, girilen saniye siiresince
girilen x,y koordinatina gitmesini saglayan kod hangisidir?
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4) Scratch programinda asagidaki kodlarin hangisi tim
programi durdurur?
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5)
Bu kod calistirildiginda kukla, sahnede hangi sayiyi
kesinlikle sdylemez?
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6)

“2+2=?" sorusu dogru cevaplandiginda “puan”
puan ‘i €D arttir

degiskeninin 1 artmasini saglayan
kodu nereye konmahdir?
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7) Sahnedeki kuklanin asagi dogru gitmesi icin hangi kod
kullanilabilir?
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8) Ardisik kod bloklarinin 10 kez tekrarlanmasini istersek
asagidakilerden hangi kodu kullanmalyiz?
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9) Sahneye yeni bir kuklayi cizerek ekleyebilmek igin
asagidakilerden hangisi kullanilmalidir?
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10) Kim milyoner ister tarzi bir oyun yapmak isteyen
Alparslan sahneye sorular kuklasi olusturmus ve kuklanin
kiliklarini da sirayla sorulari 1 den baslayarak 15’e kadar
tiim sorulari eklemistir. Buna gore olusturmus oldugu
sorular kuklasina asagidaki kod bloklarindan hangisini
eklerse otomatik olarak hangi soruya gecerse o sorunun
kihginin cikmasini saglayacaktir?

13) Scratch ile Mario tarzi oyun yapmak isteyen Kemal,
klavyeden sag ok tusuna bastiginda mario karakterini saga
dogru hareket ettirmek ve saga dogru bakmasini
istemektedir. Yazilihocam.com

Buna gore asagidaki kod bloklarindan hangisini
kullanmahdir?
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11)Kim milyoner olmak ister tarzi oyun yapmak isteyen
Alperen, sorularin cevaplarini sirali bir sekilde tutarak
kolayca kullanmak istemektedir.

Buna gore asagida aciklama olarak verilen kodlardan
hangisini kullanmasi dogru olur?

A)Cevaplar adinda bir degisken olusturmalidir.
B)Cevaplar adinda kukla olusturmaldir.
C)Cevaplar adinda sahne cizmelidir.
D)Cevaplar adinda bir liste olusturmalidir.
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12) bu kodun gorevi nedir?

A) Kuklanin yonini 15 derece daha saat yoniinde
dondurir

B) Kuklanin yéniinii 15 derece daha saat yoniiniin tersinde
dondurir

C) Kuklanin yoniini 15 derece yoniine déndirir

D) Kuklanin yénini -15 derece yoniine déndurir
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14)Scratch ile yapilan bir oyunda Can sifira esit oldugunda
kaybettin haberini salan ve oyundaki bltin bloklari
durduran kod bloklari asagidakilerden hangisinde dogru
olarak verilmistir?
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15) Sahnedeki bir kuklanin seklini kiictiltmek igin
asagidakilerden ka¢ numarali arag secilmelidir?

1. 223 & A)1 B)2 C)3 D)4

16) Umut’un Bilisim dersi projesi i¢in hazirladig
programda kukla ekranin kenarina gelince geri donerken
bas asagi donliyor. Kuklanin ters donmesini engellemek
icin asagidaki bloklardan hangisini kullanmasi gerekir?

A) kuklamin sekli safa-sola dinebilsin

x: @ v: noktasmma git
'm yiniine din

D) ™ €5 derece din

17)Kod bloklari asagidakilerden hangisi ile baslamaz?
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18)Asagidakilerden hangisi kullaniciya bir soru sorar ve
yanit alana kadar bekler?

A) diye sor ve bekle
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19)Yandaki scratch blogu ile ilgili asagidakilerden hangisi
rengine dedgdi (mi?)

dogrudur? (Renk kirmizi)
A)Kuklanin rengini kirmizi olarak ayarlar.

B)Kuklanin kirmizi rengine degip degmedigini algilar.

C)Bu blok goriiniim sekmesinde bulunur.

D)Sahnenin kirmizi renge degip degmedigini algilar.

kenara geldiysen sek o
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20) Yukaridaki gorseldeki gibi kodlama yapilinca bosluk
tusuna bastigimizda kuklamiz nasil hareket eder?

A)Saga sola gidip gelir.
B)Yukari asag gidip gelir.
C)Saga gider ve kdsede durur.
D)Hig hareket etmez.



