20242025 Egltlm Ogretim Yil Bilisim Teknuloﬁri ve Yazilim Dersi 5.Siniflar 2.Ddnem 2.Yazih Smav Ornegi
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No: Sinit: 5/ Tarih: Bilsim Tekaoloeri Ogretmeni

SORU 1) Bilge, Cin Ali kitaplarini gok sevmektedir. Sanal ortam igin parolalarini giivenli tutmak igin asagidaki
sistemi gelistirmistir. Bu sisteme goére her ¢op adam sekli bir rakami ifade etmektedir. Buna gore Bilge’nin iki ayri

parolasml bulup yazmlz Kazanim: BT.5.5.1.1. Glinlik hayatta kar§|la§t|§| problemlere ¢Ozlm onerileri getirir
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Bir smsm Ogretmeninin Blogu

1

J\

Kazanim: BT.5.5.1.6. Problemi ¢6zmek igin gerekli degisken, sabit ve islemleri agiklar.
SORU 2) Asagidaki her bir deger icin sabit-degisken karar verip basindaki bosluga yaziniz.

Veri Tiri g Veri Turi
S Bir karenin kenar sayisi D Bir sinavdan alinan not
D Bir tiggenin herhangi bir i¢ agisi S Q klavyedeki harf tuslarinin dizimi
S 1 metrenin uzunlugu D Laptopun sarj ylizdesi
D Sag¢imizin uzunlugu S A4 kagidinin boyutlari
S Bir sinavdan alinabilecek en yiliksek not D Yazicinin kartus doluluk orani

SORU 3) Algoritma nedir? Algoritma yazmanin 3 kuralini yaziniz. Kazanim: BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar.
Bir isin yapilisi bir problemin ¢6ziimiiniin adimlar seklinde yazilmis haline algoritma denir.

1) Algoritmalarin basi-sonu vardir

2) Adimlarin basina numara verilir

3) Algoritmalar metin olarak yazilr.
SORU 4) Asagida verilen sekil icin isaretli noktadan baslayarak ¢6ziim algoritmasini P &=, ok komutlan
kullanarak olusturunuz. Kazanim: BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6zimii igin algoritma gelistirir.

1. Basla 3. 1*4, 15. 2% & 22. Bitir
2. 1*9p 9.1*> 16. 1*
3.1*> 10.1*J, 17. 2% &
4. 1*P 11. 1% 18. 1%,
K 5.1%> 12.1*, 19. 2% &
6. 1* 1 13. 1% ¢ 20.1*,
7.4*=> 14.1*%J, 21. 1% &

SORU 5) Blok tabanli programlama nedir? Agiklayiniz. Kazanim: BT.5.5.2.1. Programlamayla ilgili temel kavramlari agiklar.

Blok tabanl programlama metin tabanl kod yazimi yerine, siiriikle-birak yéntemiyle hazir kod bloklari kullanilarak
yapilan kodlamadir. Lego parcalari gibi kodlar birlestirilerek kodlama yapilr.



Kazanim: BT.5.5.1.14. Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini agiklar.

SORU 6) Goktug havanin durumuna ve sicakligina gore yapilacak ise yarar veren bir akis semasi gelistirmistir.
Tablodaki yer alan durumlarin her biri igin akis semasi hangi ekran ¢iktisini verir? Tablodaki bosluga yaziniz.
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«Piknige git»

Bitir

GUN HAVA DURUMU | SICAKLIK EKRAN CIKTISI
',
CUMARTESi @ 22 Piknige git
PAZAR & 20 Piknige git
) 9 Semsiyeni al ve
PAZARTESI ® 15 e
“‘l""‘l‘ yuruyu§e glt
4444
v . Semsiyeni al ve
RSAMBA ). e
i (3:):? yliriiyiise git
JB Semsiyeni al ve
CUMA tiiiad 20 R ,
Y yurayuse git

Kazanim: BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalari ayiklar.

SORU 7) Asagida adimlari karigsmis algoritmayi dogru numaralandirarak galigir hale getiriniz.

L] 8Bitir.

7 Diktigin gicegi sula

1 Basla

6 Gerekirse yine toprak ekle

O OO

Kazanim: BT.5.5.2.4. Dogrusal mantik yapisini agiklar.
SORU 8) Asagida Code.Org problemini dogrusal
mantikla ¢6zen koda gére kusun hareket rotasini
giziniz.
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[l 4 Cicegi plastik kabindan gikar
3 Bos saksiya biraz toprak koy
2 Bos saksiyi al

O OO

5 Cicegi toprak koydugun saksiya yerlestir

Kazanim: BT.5.5.2.3. Blok tabanli programlama ortaminda sunulan
hedeflere ulagmak igin dogru algoritmayi olusturur.
SORU 9) Asagida Code.Org problemini dogrusal

mantikla ¢6zen kodlamayi D (dogu), B (bati), K (kuzey),

D topla K topla D topla K topla




