BiLiSiM TEKNOLOJILERI ve YAZILIM DERSi 6.SINIFLAR 2.DONEM 2.YAZILI SINAVI CALISMA SORULARI

Soru 1) Asagidaki metinde gecen alti ¢izili, koyu kelimeleri, uygun veri tipine gore tabloya yerlestiriniz.

Marmara bolgesinde yer alan Bursa ili Tiirkiye'nin 4. Bliylk kentidir. Glncel nifusu 3.147.818'dir. 17 ilgesi
bulunan Bursa, Osmanli imparatorluguna da bir dénem baskentlik yapmis tarihi bir kenttir. 1. Diinya Savasi sonrasi
Bursa, 2 yil, 2 ay 2 ginliik isgalden sonra 11 Eylil 1922 giini kurtarildi. Bursa’nin yiiz 6l¢iimi 11,043 km? olup, il Trafik

kodu 16 ve telefon kodu 224’diir. Bursa’yi sevdiniz mi?
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3.147.818 B Turkiye

Bursa’yi sevdiniz

- 11 Eyliil 1922

Soru 2) Okul ortami ile ilgili kavramlarin yanina “Sabit mi? Degisken mi?” olduklarini yaziniz.

Okul Ortamu ile ilgili Kavramlar Degisken/Sabit
Okuldaki 6grenci sayisi Degisken
Okuldaki derslik sayisi Sabit

Okuldaki 6gretmen sayisi Degisken
Okulun adi Sabit
Okulun konumu Sabit

Soru 3) Okul cikisi eve giden bir 6grencinin yatana kadar
yapmasi gerekenlerin algoritmasini yaziniz.
Cevap:

ADIM 1- Basla

ADIM 2- Okul ¢ikisi eve git.

ADIM 3- 1 saat dinlen

ADIM 4- Ders galis

ADIM 5- Oyun oyna

ADIM 6- Aksam yemegini ye

ADIM 7- Ders galis

ADIM 8- Dislerini firgala ve yat

ADIM 9- Bitir

Soru 4) Klavyeden bosluk tusuna basildiginda kuklanin
150 adim gitmesi isteniyor. Programdaki hatayi bulunuz.
Dizeltmek igin nasil bir degisiklik yapilmalidir?

Cevap:

Tekrarla blogu
@ icindeki degeri
‘ ' 15 yapmaliyiz.

Soru 5) Programda; yesil bayrak tiklandiginda papaganin kanat ¢irparak ugmasi ve kenara geldiginde déniip ugusa
devam etmesi isteniyor. Asagida verilen bloklari kullanarak programi olusturunuz.

Cevap:




Sekil 1 - Labirent Oyunu Sahnesi

Sekil 2 - Yonler

Sekil 3 — Elma Toplama Oyunu Sahnesi

Asagidaki 6, 7 ve 8. sorular labirent oyununa, 9. Ve 10. Sorular elma toplama oyununa gére cevaplandirilacaktir.

Soru 6) Yukari ve asagl yon tuslarina basildiginda
sahnedeki bocek kuklasinin ilgili yone dogru hareket
etmesini saglayan kodlamayi yapiniz.

Cevap:
Yukari ok tusuna basilinca
0 yoniine yonel
10 adim git

Asagi ok tusuna basilinca
180 yoniine yonel
10 adim git

Soru 7) Saga, sola yon tuslarina basildiginda
sahnedeki bocek kuklasinin ilgili yone dogru hareket
etmesini saglayan kodlamayi yapiniz.

Saga ok tusuna basilinca
90 yoniine yoénel
10 adim git

Sola ok tusuna basilinca
-90 yoniine yo6nel
10 adim git

Soru 8) Oyun basladiginda suirekli olarak bocek kuklasinin labirentin duvarlarina degip degmedigini kontrol eden ve
degdiginde bocegi baslangic konumuna geri gonderen kod yapisini olusturunuz.

Cevap:

.4

Soru 9) Elma toplama oyununda, sepet yukaridan asagiya
disen kirmizi elmalara degdiginde elma gizlenip puani 10

artiran kodlamay! yapiniz.
Cevap:

eger Sepet v degiyor mu?

rengine dokunuyor mu? _ ise

° sn.de x: @ y: 'a git

Soru 10) Elma toplama oyununda, sepet
yukaridan asaglya disen siyah elmalara
degdiginde siyah elma gizlenip can degiskenini 1
azaltan kodlamay! yapiniz.

Cevap:

Sepet » degiyor mu? _ ise

eger

Sepet *  dediyor mu?

o kadar degigtir

Can = i




