5.SINIF BiLiSiM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI I.LDONEM I. SINAVA HAZIRLIK SORULARI

1-

Problem (sorun); ¢oziilmesi gereken bir soru, durum veya asilmasi gereken bir engel ya da ulasilmasi

gereken bir hedeftir.
2-

Problemi Anlama

Plan Yapma

Plam1 Uygulama

Coziimii Degerlendirme
3-

Problemi dikkatlice okumak

Onemli yerlerin altini ¢cizmek

Problemin resmini veya tablosunu ¢izmek

Daha basit problemlere ayirmak

Tersten gitmek

Coziim icin deneme yapmak Coziimii degerlendirmek
+ Balik Kilgi yonteminde problem balian neresine yazihr?

Bas kismina

5-
Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigy, isledigi, sonugc iirettigi veya daha sonra kullanmak iizere
depoladigi her seye veri denir.” Ornegin; havanin sicakhgi, okul numaramiz, boyumuz, kilomuz, goz rengi,

sa¢ rengi vs. birer veridir.
6-

Sabit: Bazen veriler her zaman aym degerdedirler ve asla degismezler. Ornek: Dogum tarihimiz,
cinsiyetimiz
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Degisken: Bazen de degerlerini degistirirler bunlara da DEGISKEN diyoruz. Ornek: Yasimiz,Kilomuz
7- *

Matematiksel: +,-, X,/
Mantiksal: VE , VEYA , DEGIL <,>,<=,>=,=,
8-
Belirli bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan yoldur. Algoritma tasarimi yapmak ise
bir problemi ¢éozmek icin plan yapmaktir.
9.
Her algoritma basamak basamak yazilir. Her algoritmanin ilk
basamagi basladir. Her algoritmanin son basamag bitirdir.
Algoritmalarda kesin ciimleler kullanilir.
10-
= Problemleri daha hizli ¢ozeriz.
= Problem ¢6zme siirecini kolay takip ederiz.
* Problem ¢dzme siirecinde, varsa hatalar1 kolay buluruz.
» (CoOzlim icin farkl yontemler denememizi saglar.

Soru 11) Taha her giin okuldan eve geldiginde, ¢cantasini bir kenara birakip saatlerce ya TV izliyordu ya da
dijital oyun oynuyordu. Okuldaki notlar1 giinden giine diiymeye baslamist1 ayrica geceleri uyumakta da
zorlaniyordu.Taha’nin yasaminin olumlu yone gitmesi icin en az 4 ciimleden olusan ¢6ziim onerisi yaziniz.

Soru 12) Problem: Okuldan eve donerken servisi kacirdim.
Coziim: Heniiz hareket etmemis baska bir servisten yardim isterim.

Yukaridaki drnekte oldugu gibi, giinliik hayatta karsilastiginiz bir problem 6rnegi veriniz ve bu problem igin
¢Oziim Onerisi yaziniz.



Soru 13) Asagida karisik olarak verilmis problem ¢é6zme adimlarini 1’den 4’e numara vererek dogru
sekilde siralayimz.
() Coziimii Degerlendirme ( ) Plan Yapma ( ) Problemi Anlama () Plan1 Uygulama

Soru 14) Asagida futbol oyununun kurallar1 verilmistir. Bu kurallara gére bosluklara sabit veri veya degisken
veri yaziniz.

Oyundaki top sayisi

Oyun baslangicindaki oyuncu
sayisl

Oyunda gosterilecek kart sayisi

Atilacak gol sayisi

Oyundaki hakem sayisi

Soru 15) Asagidaki tabloda her bir veri i¢in verinin bigiminin sabit mi degisken mi oldugunu yaziniz.

Veri Veri Veri Veri
Bicimi Bi¢imi

Diinyanin giines etrafinda doniis Q klavyedeki tuslarin yeri

stiresi

Havanin giin i¢indeki sicakligi TC kimlik numaramiz

Insanim kan grubu Bir yildaki ay sayist

Bir insanin tirnak uzunlugu Trafikteki araba sayisi

Oyundaki puan Giinliik attigimiz adim sayisi

Soru 16) Asagidaki tabloya mantiksal operatdrlerden 3 tanesini ve matematiksel operatdrlerden 3 tanesini yaziniz.

Matematiksel operatorler Mantiksal Operatorler
1. 1.
2. 2.
3. 3.

Soru 17) Asagidaki gorsele gore tavsant havuca ulagtirmak igin “ilerle, sola don, saga dén” komutlarini
kullanarak ¢oziim algoritmasint yaziniz.

Tavsam havuca gitiiren algoritmay: yaziniz.
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Sor 18) Robotu 91k1s? gotiiren algoritmay! yaziniz. Soru 19) Tavsanimizin karni ¢ok a¢ ve havuca

P ulasmak istiyor. Tavsanimizi havuca gotiirmek
icin bir algoritma olusturalim.
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cikisa gibtiiren
algoritmay1 yazimz.
Adm1:
Adim 2 :
Adm 3:
Adm 4 :
Adim 5:

Adim 6 :




