EGIAD Ortaokulu
5. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Calisma Sorulari Cevaplari

1. Problem ne demektir? Kisaca aciklaymiz.
Giinliik hayatimizda karsilastigimiz ¢6ziilmesi gereken durumlara denir.
2. Problem ¢cé6zme asamalarini yazimiz.
Problemi anlama , Plan yapma , Plan1 uygulama , Coziimii degerlendirme.
3. Asagida problem ¢c6zme asamalari verilmistir. Bu asamalarda ne yapildigimi kisaca aciklayiniz.
e Problemi Anlama : Bir problemi dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk asamasi problemi anlamakla
baslar. Bu asamada Problem nasil ortaya ¢cikmis? , Problemden kimler etkilenmis? ,Problemle
ilgili bilgiler neler? Vb.. sorulara cevap aranir.
e Plan Yapma : Problemin ¢6ziimiine uygun bir plan tasarlanir.
Plan1 Uygulama: Tasarlanan plan uygulanir ve ¢éziime ulasilip ulasilmadigina bakilir.
Coziimii Degerlendirme: Uygulanan planin benzer problemlerde de kullanilip kullanilmayacagi
degerlendirilir.
4. Uygulanan ¢6ziim yolunun basarili olup olmadig1 ve daha uygun bir ¢6ziim yolunun varh@ degerlendirildigi
problem ¢6zme basamag hangisidir?
Coziimii degerlendirme
5. Selin, Tolga, Umut ve Yasemin farkli sehirlere farkli aracglar kullanarak gideceklerdir. Gidecekleri sehirlerin
Istanbul, Ankara, Izmir ve Eskisehir oldugu biliniyor. Giderken kullanacaklari araglar ise ugak, tren, otobiis ve

arabadir.

Asagidaki ipuclarina gore kim hangi sehre hangi araci kullanarak gidecektir?
= Selin ugakla gitmiyor.

»  Umut trenle seyahat etmeyecek.

»  Eskisehir’e giden kisi erkek degil ve trenle yolculuk yapmayt seviyor.

»  Yasemin'in gittigi sehir Izmir degil ama Izmir e giden bir kiz.

= Tolga otobiisle baskentteki teyzesine gidiyor.
«  Istanbul’a giden kisi ucak kullaniyor.

Kisi Sehir Arag
Selin Izmir Araba
Tolga Ankara Otobiis
Umut Istanbul Ucgak
Yasemin Eskisehir Tren

6. Sibel ,Aras, Betiil ve Hiiseyin paralarim biriktirerek bir kutu oyunu alacaklardir. Her biri kutu oyunu almak
icin farkhh miktarda para vermislerdir. Verilen paralarmm 50 TL ,75 TL , 40 TL ve 20 TL oldugu
bilinmektedir.

Betiil Aras’tan daha fazla para vermistir.

Erkeklerden biri en az paray1, kizlardan biri ise en ¢ok parayr vermistir.

Sibel’in verdigi para Betiil’den az Hiiseyin’den fazladir.

Hiiseyin’in verdigi para Aras’in verdiginden fazladir. Bu bilgilere gore kim ne kadar para vermistir?
75TL : BETUL 50TL:SIBEL  40TL:HUSEYIN 20 TL:ARAS

7. Kerem, Oykii , Kadir ve Ceylin okul servisine binmek icin siradadirlar. Siralanmalariyla ilgili bilgiler

soyledir ;

e Kadir siranin basinda degildir.
o Ceylin Kerem’ in dniindedir.
e Oykii sirada Kadir’in arkasindadir. Bu bilgilere gore sirada 3. Sirada olan kimdir?

3. Sirada Kadir vardir.
8. Emre, Buse, Can ve Ceylin bugiin pastaneye gidip acma, simit, ekler ve pasta iiriinlerinden her biri bir tanesini

almastir.

Can simit kalmadigi i¢in bagka bir iirlin almak zorunda kalmaistir.
Kizlardan biri arkadasinin dogum giinii i¢in bir pasta almistir.

Tath bir {irlin alanlardan biri Emre’dir.

Buse tuzlu bir iiriin tercih etmistir. Bu bilgilere gore kim neyi almistir?
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9. Asagida verilen problem ¢c6zme stratejisi adimlarim1 1 den baslayarak siralayimz.
(2) Onemli yerlerin altim ¢iz.
(3) Gerekirse problemin resmini veya tablosunu ¢iz.
(8) Coziimii degerlendir.
( 1) Problem ifadesini dikkatlice oku.
( 5) Daha basit bir problemi ¢oz.
(4) Oriintii tan.
(7) Coziimii icin deneme yap.
( 6 ) Tersten git.
(9) Dongiiyii tekrarla.

10. Asagida verilen “Problem Cézme Stratejileri” semasinda bos birakilan yerlere uygun adimlari
yaziniz. (Not: Suan icin bos birakilmadi ama yazihda birakilabilir :))
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11. Asagidakileri yonergeleri takip ettigimizde Kopek karakterimiz hangi noktalardan gecerek en son nereye
ulasilir?

« 2 Birim Giineye Git.
« 6 Birim Batiya Git.

« 3 Birim Kuzeye Git.
+ 5 Birim Doguya Git.
« 4 Birim Kuzeye Git. E
« 3 Birim Batiya Git. @7
+ 1 Birim Kuzeye Git. m

KUZEY

BATI DOGL G

GUNEY

Once E noktasindan , sonra C noktasindan gecerek A noktasina ulasir.
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12. Asagidaki yonerge takip edildiginde A,B ve C bolmelerinde en son bulunan top sayilari ne olur yaziniz.

» A'dan 1 topu C'ye koy.
« B’den 2 topu A'ya koy.
« C'den 1 topu B'ye koy.
+ A'dan 2 topu B'ye koy.
« C'den 1 topu A'ya koy
+ B'den 1 topu A'ya koy
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13. Asagidaki yonergeleri izleyerek olusacak sekli bulunuz.

2 kutu bos — 5 kutu boya — 2 kutu bos

1 kutu bos — 7 kutu boya — 1 kutu bos

1 kutu bos — 7 kutu boya — 1 kutu bos

1 kutu bos-2 kutu boya—1 kutu bos— 1 kutu boya— 1 kutu bos— 2 kutu boya— 1 kutu bos

1 kutu bos — 7 kutu boya — 1 kutu bos

1 kutu bos - 3 kutu boya — 1 kutu bos — 3 kutu boya -1 kutu bos

2 kutu bos — 5 kutu boya — 2 kutu bos

3 kutu bos — 3 kutu boya — 3 kutu bos

1 kutu bos — 7 kutu boya — 1 kutu bos

3 kutu bos — 3 kutu boya — 3 kutu bos

3 kutu bos — 1 kutu boya — 1 kutu bos — 1 kutu boya — 3 kutu bos

1 kutu bos — 3 kutu boya — 1 kutu bos — 3 kutu boya — 1 kutu bos
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14. Asagidaki yonergeleri izleyerek olusacak sekli bulunuz.

1 kutu bos — 1 kutu boya — 3 kutu bos-1 kutu boya-1 kutu bos

3 kutu boya — 1 kutu bos — 3 kutu boya

Hepsini boya

Hepsini boya

1 kutu bos — 5 kutu boya — 1 kutu bos

2 kutu bos - 3 kutu boya — 2 kutu bos

3 kutu bos — 1 kutu boya — 3 kutu bos

15. Veri ne demektir? Kisaca ac¢iklayimiz.
Kavram veya komutlarin, iletisim, yorum ve islem icin elverisli bicimli gosterimidir
16. Degisken ne demektir? 3 tane degisken 6rnegi yazimz.
Tk bicimiyle kalmayip yeni degerler ya da bicimler alabilen ifade ya da nesnelerdir. Ornegin yasimiz ,
kilomuz ,boyumuz ,aldigimiz puan
17. Sabit ne demektir? 3 tane sabit 6rnegi yazimz.
Ik bicimiyle kalan, degismeyen ifade ya da nesnelerdir. Ornegin dogum yerimiz, Suyun donma ve kayna
sicakliklar1, dogum tarihimiz
18. Asagidakilerden sabit olanlarin basma “S” , degisken olanlarin basina “D” koyun.
a. (S) Basketbol magindaki pota sayisi
b. (S) Haftadaki giin sayisi
c. (D) Bir magazaya giinliik gelen miisteri sayisi
d. (D) Trafikteki araba sayisi
e. (S) Bir saatteki dakika sayisi
f. (D) Oyunda aldigimiz puan
g. (D) Depodaki yakit miktar1
h. (S) Bir yildaki ay sayisi
i. (D) Telefonun sarj yiizdesi
j- (D) Gunliik attigimiz adim sayisi
19. Operator ne demektir? Kac cesit operator vardir? Aciklayniz.
Bir nesneyi, bir araci ,bir islemi isletme ya da yonetme isine denir. Mantiksal ve matematiksel operatorler
olmak iizere iki cesittir.
20. Asagidaki bosluklara uygun matematiksel operatorleri (+, -, *,/,>,<=) yazimz.
a. 8%3=24
54/6+5=14
18 <75
1945 > 1881
3#5-4=11
27+9)/2=18
(10+8)/6=3
(7%2)-9=5
15/5+3=6
Jjo (11-6)*3=15
21. Asagidaki bosluklara uygun mantiksal operatorleri ( ve , veya , degil ) yazimz.
a. EBA’ya tablet VEYA bilgisayardan girebilirsiniz.
Kalem VE silgin varsa sinava hazirsin.
Hava soguk DEGILSE piknik yapabiliriz.
Okuldan geldim VE yemek yedim.
Resmi boyamak i¢in kuru boya VEY A pastel boyadan birini kullanin.
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f.  Ayse hasta DEGILSE okula gelebilir.

g. 15 sayisi 1 onluk VE 5 birlikten olusur.

h. Ilacini giinde 1 defa aksam VEYA sabah igebilirsin.

i. Sali VE Persembe olmak iizere haftada iki giin kursa gidiyorum.
j. Antalya’ya otobiis VEYA ugaktan biri ile gidecegiz.

5.Algoritma ne demektir? Kisaca yaziniz.
Belirli bir problemi ¢c6zmek veya bir amaca ulagsmak icin yapilan plana algoritma denir.
6.Algoritma kullanmanin iki olumlu yanimi yazimz.

a. Problemleri daha hizh ¢ozeriz.

b. Problem ¢6zme siirecini kolay takip ederiz.

¢. Problem cozme siirecinde, varsa hatalari kolay buluruz.
d. Coziim icin farkh yontemler denememizi saglar.

7.Algoritma yazarken dikkat etmemiz gereken kurallar nelerdir?

25.

a.

b.
c.
d

Her algoritma basamak basamak yazilir.
Her algoritmanin ilk basamagi basladir.
Her algoritmanin son basamag bitirdir.
Algoritmalarda Kkesin ciimleler kullanilir.

Asagidaki olaylara uygun algoritmalar yazimz.

Omer uzun siiredir konusmadig arkadas1 Ali’yi
telefonla arayacaktir. Omer’in telefon arama
algoritmasini yazimz.

Adim1: Basla.

Adim2: Telefonu eline al

Adim3: Telefonun kilidini a¢
Adim4: Ali’nin numarasini bul
AdimS5: Arama butonuna bas
Adim6: Karsi tarafin agmasini bekle
Adim7: Konusman yap

Adim8: Cagriy1 sonlandir

Adim9: Telefonu kapat

Adim10: Bitir.

Tavsam havuca gotiiren algoritmay1 yaziniz.

L
i

L]
REEN

Adim1: Basla.

Adim2: 3 kutu doguya ilerle.
Adim3: 1 kutu giineye ilerle
Adim4: 1 kutu doguya ilerle.
AdimS5: 2 kutu giineye ilerle.
Adim6: 3 kutu doguya ilerle.
Adim7: Havucu al.

Adim8: Bitir.

Bir bilgisayar oyununda altin toplandik¢a skor
degeri 10 artmaktadir. Skor degiskenin degeri 1000
ise 2.tura gecilmektedir. Degilse skor 1000 olana
kadar altin toplamaya devam edilmektedir.

Bu olaymn algoritmasim yaziniz.

Adim1:
Adim?2:
Adim3:
Adim4:
Adim5:
Adim6:
Adim7:

Basla

Altin topla.

Skor degerini 10 arttir.

Skor degeri 1000 mi?

Evetise 2. Tura ge¢c. Adim 7’ye git.
Hayirsa Adim2 ‘ye git.

Bitir.
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Bir ogrenci derslerinin ortalamasim1 programa
girecek. Program ortalamasim1 kontrol edecek.
Ortalamasi 45’ten kiiciik ise “simifta kald1” degilse
“sinifi gecti” diye ekrana mesaj yazacak.

Bu programin algoritmasini yaziniz.

Adiml1:
Adim?2:
Adim3:
Adim4:

Basla

Ortalamay gir.

Ortalama 45’ten kiiciik mii?

Evet ise “Smfta Kald1” yaz. Adim6’ya

git. Adim5: Hayirsa “Siifi Gegti” yaz.

Adimé6: Bitir.
Bilgisayarda ii¢genin tiiriinii belirleyen bir program | Adim1: Basla
hazirlanacak. Bunun i¢in iicgenin 3 kenar uzunlugu | Adim2: Birinci kenar gir

girilecek. Eger 3 kenar esit ise “Eskenar ii¢cgen”, 2
kenar esitse “Ikizkenar iicgen” , Kkenarlar esit
degilse “Cesitkenar iicgen” diye ekrana mesaj
yazacak.

Bu programin algoritmasim yaziniz.

Adim3:
Adim4:
Adim5:
Adim6:
Adim7:
Adim8:
Adim9:

ikinci kenan gir

Uciincii kenar gir

Uc kenar esit mi diye kontrol et

Evet ise “Eskenar iicgen” yaz, Adim 10’a git
Hayir ise iki kenar esit mi diye kontrol et
Evet ise “ikizkenar ii¢gen” yaz, Adim 10’a git
Hayir ise “Cesitkenar licgen” yaz

Adimm10: Bitir.




