2021-2022 EGIiTiM OGRETIM YILI

ORTAOKULU 6. SINIF BEP

BIiLISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI 2.DONEM 2. YAZILI SORULARI

Adi ve Soyadi :

Sinif ve Okul No :

Aldig1 Puan :

A. Asagida verilen bosluklara uygun kelimeleri yerlestiriniz. (30 Puan)

Akis semasi | Algoritma Sahne

Kukla Blok Temelli Kodlama

L= , s0z dizimi yerine hazir gorsel bloklar halinde gelen programlama

ifadelerinin “stiriikle-birak™ yoluyla yerlestirilerek yazilimlarin gelistirilmesini saglar.

2- Scratch programinda proje olustururken kullanan karakterlere ........................ ... denir.

3- Scratch programinda tiim programin ve hareketlerin goriildiigii beyaz alana

denir.

B. Asagidaki test sorularim cevaplayiniz. (70 puan)

1. Scratch programinda hazirlanan ¢alismalar:
kaydetmek icin hangi menii kullanilir?

a) Dosya > Bilgisayarimdan Yiikle

b) Diizenle> Bir adimlik kurulum

¢) Dosya> Bilgisayarima Kaydet

d) Paylas> Bu projeyi internette paylasg

P
4. komutunun gorevi

asagidakilerden hangisidir?

a) Komut bloklarini tekrarlatir.

b) Komutlari istenilen siire kadar bekletir.

¢) Yesil bayraga tiklandiginda bu blok altinda
siralanmis kod kiimesini calistirir.

d) Biitiin kod kiimelerini durdurur.

2.

komutunun gorevi asagidakilerden hangisinde
yanhs verilmistir?

a) Karakteri 2 saniye belirtilen konuma gotiirtir.
b) Karakteri “x:153” koordinatina tasir.

¢) Karakteri “y: 75” koordinatina tagir.

d) Karakteri 2 kere “x:153”, “y:75” koordinatina
goturur.

5. Asagidakilerden hangi blok temelli
programlama uygulamalarindan degildir?

a) Mblock b) Scratch
¢) Kodla Biiyt d) Small Basic

3. Yanda verilen
animasyon toplam
kag saniye siirer?
a)2 ¢)6
(el b4 98

6. . Yandaki kirmiz1 diigmenin gorevi
asagidakilerden hangisidir?

a) Komutlar1 baglatir.

b) Sahneyi tam ekran yapar.

¢) Komutlar1 durdurur.

d) Programi kapatir.




7. Sihirbaz kuklasinin yukaridaki kod
blogundaki komutlari ¢calisirken Elf’in cevap
vermemesi i¢in kullanilmasi gereken kod blogu
hangisidir?

- = -
a) b)

diye digin ’
c) d)

11. kuklasinin sag iist
kosesinde bulunan simgenin gorevi nedir?

a) Kukla hakkinda bilgi verir.

b) Kukladan bir tane daha kopyalanmasini
saglar.

¢) Kuklayi silmeye yarar.
d) Kuklay1 gizlemeye yarar.

E 8. Yandaki simgenin gorevi nedir?

a) Yeni bir kukla eklemek
b) Yeni bir dekor eklemek
¢) Komut eklemek

d) Ses eklemek

High Tom ¥ sesini bitene kadar cal

12. Yukarida bulunan kod blogunun gorevi
nedir?
a) Yeni bir ses ekler
b) Kuklaya tiklaninca High Tom sesini
bitene kadar calar.
¢) Yesil bayraga tiklaninca High Tom
sesini bitene kadar calar.
d) High Tom sesini kuklaya ekler.

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

a) x ekseni
b) y ekseni
¢) zcekseni
d) ackseni

13. Scratch programinda hazirlanan
calismalar kaydetmek icin hangi menii
kullamlir?

a) Dosya

b) Diizenle

¢) Dil

d) Kod

10. Koordinat sisteminin yukari-asagi yani
dikey olan eksenine ne denir?

a) x ekseni
b) y ekseni
¢) zekseni
d) aekseni

& Kostumler
14. o NSUNNG Scratch

uygulamasinda yandaki resimde goriilen
Kostiimler boliimii ne ise yarar?

a) Yeni kukla ekler

b) Kuklaya yeni kostiim ekler
¢) Sahneye kukla ekler

d) Yeni dekor ekler

Basarilar Dilerim (<



