6.Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim2.Donem 2.Yazili Calisma Sorulari

1. Blok tabanh uygulamalardan 2 tanesini yazimz.

Cevap:
Scratch

mBlock
Blockly
Code.org

2. Scratch uygulamasinda asagidaki simgelerin gorevini kisaca yaziniz.

N : Yazdigimiz kodlari ¢alistirir.

@ . Programi durdurur.

3. Scratch uygulamasindan Kus kuklasina asagidaki komutlar eklenmistir. Bu komutlar ile ilgili
sorulari cevaplayniz.

[

X y: BEE konumuna git

h kenara geldiysen sek

Bird15 i |

a. Kusun daha hizli hareket edebilmesi icin kod bloklarindaki hangi degeri degistirmek gerekir?
Cevap: 10 adim git kodundaki 10 sayis1 yerine daha biiyiik bir say1 yazilmali.

b. Yukaridaki kod bloklar1 ¢calistirildiginda Kus kuklasi neler yapar? Kisaca agiklayiniz.
Cevap: Kukla x:-240, y:-180 konumuna gidip siirekli 10 adim ilerler ve kenara gelince geri doner.

4. Asagidaki iki kod blogu arasinda nasil bir fark vardir? Kisaca agiklayimz.
1 2

Cevap: 1 numarali kod kuklay1 5 saniyede istenilen konuma gétiirtir. 2 numarali kod ise kuklay1 aninda
istenilen konuma gotiiriir.
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5. Scratch uygulamasinda asagidaki kod bloklar1 ¢calistirildiginda neler olur? Kisaca agiklayimmz.

o =L0EN Merhaba!15 numarali otebiis gegti mi? JGE]

Cevap: Kuklamiz x:-50, y:-10 konumuna gider. Boyu %150 olur ve 3 saniye boyunca “Merhaba! 15 numarali
otobiis gecti mi?” der.

6. Asagidaki kod bloklari cahistirildiginda ne olur? Kisaca yazimz.

Cevap: Yesil bayraga tiklandiginda kuklamiz 0.5 saniyede bir stirekli kostim
degistirir.

7.
" Yandaki gorselde Scratch uygulamasindaki sahne
y ekseni iizerinde temsili bir koordinat sistemi gormektesiniz.
(DIKEY) Asagidaki koordinatlarin diizlemde kacinci bolgede
olacagin belirleyerek uygun bir bicimde yazarak
2. Bo LGE 1.B o LGE soruyu cevaplaymiz.
x ekseni 02\ x ekseni
(YATAY) * ] (YATAY)
3.BOLGE 4.BOLGE
y ekseni
(DIKEY)
KOORDINAT BOLGE KOORDINAT BOLGE
(-126, 15) 2.BOLGE (-10,-123) 3.BOLGE
(94, 172) 1.BOLGE (-145,18) 2.BOLGE
(25, -34) 4.BOLGE (15, -90) 4.BOLGE
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8.Yandaki ok ile gosterilen semboliin
N D M@ = gorevi nedir?
Cevap: Sahnemizi tam ekran yapar.

9.Yandaki resimde karakterimiz koordinat

diizleminde (-80,-50) koordinatlarina
1 2 gittiginde, sekilde belirtilen rakamlardan

hangisinin oldugu boélgede yer alir?

Cevap: 3 numaral boélgede yer alir.

10. Yandaki kod blogu ne ise yarar?

Cevap:
Yesil bayraga tikladigimizda bu kod blogu altindaki tiim kodlar ¢alisir.

¥ konumunu @ s=s=08 11, Yandaki kod blogu ne ise yarar?
Cevap: Kuklamiz 10 birim asagiya ilerleyecek.

12. Yandaki kodu ¢ahstirdigimizda merhaba yazis1 ekranda ka¢ defa
goriinecektir?

. — Cevap:
@ - S ©0 5 defa merhaba yazis1 goriinecektir.

13. Yandaki kodlar ¢alhistirthrsa kodun sonunda “SONUC”
degiskeninin degeri kag¢ olur?

Cevap:

1.5AYl » i @ yap Sonug degiskeninin degeri 10%¥20=200 olur

2.5AYl = i @ yap

SONUG » 'i 1.8AYlI * 28AYl yap
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14. Yandaki kod blogu hangi sekli ¢izecektir?

Cevap:

Kare sekli ¢izmis oluruz.
7z timiina sil

/7 kalemi bastir

15. Koordinat sisteminin sagdan sola yani yatay olan eksenine ne denir?
Cevap: X Ekseni

16. Koordinat sisteminin yukaridan asagiya yani dikey olan eksenine ne denir?
Cevap: Y Ekseni

-
m
Beetle

17.Kuklanin sag iist kosesinde bulunan simgenin gorevi nedir?
Cevap: Kuklayi silmeye yarar.

18.Komutunun gorevi nedir?
= Cevap: Calisan tiim komutlar1 durdurur.

19. Asagidaki kod bloklari cahstirilirsa kuklalarin ka¢ adim hareket edeceklerini yazimiz?

Cevap: 10 x 15 =150 adim.

? Y ekseni

20.Scratch'te sahnenin X ve Y koordinat araliklar: nedir yazimz.

? x=0, y=0 2,
X ekseni X (-240/240) — Y (-180/180)

[ ]
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21. Asagida verilen komutlar dogru yonlerle eslestirildidinde nesnemiz hangi yone dogru hareket eder. Dogru

yonleri karsilarina cizerek gosteriniz. (W H-p 4mm J )

y konumunu

y konumunu @ degistir

x konumunu

Il-

% konumunu

22. Yandaki kod ne is yapar?
Cevap: Kuklanin kosula(sarta) bagl hareket etmesini saglar. Kosul dogru ise

eder ise
calistirir,

23. Yandaki kod ne is yapar?
Cevap:icindeki bloklarin hi¢ durmadan ¢alismasini saglar.

surekli tekrarla

24. Yandaki kod blogu ¢alistirildiginda
tutulan sayllardan rastgele bir tanesini yazimz.

Cevap:...

x'i @ arttir

25. kodu kuklayr hangi yone gotiiriir?
Cevap: Saga gotiiriir.




