TALIA YASAR BAKDUR ORTAOKULU - BTY DERSI 5.SINIF — Il. DONEM I. SINAV SORU BANKASI C.A.

BT.5.5.1.1. Guinliik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.

Gunliik hayatimizda karsilagtigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢6ziimii igin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlara
“Problem” denir. Bu bilgilerden hareketle giinliik hayatta karsilastiginiz bir problemi yaziniz.

......... Araba yikamak, evden okula gelmek, derslerde basarili olmak ............ccveeveevennne.

BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ézer.
Problem C6zme adimlarini sirasiyla yaziniz.

Adim-1: Problemi anlama Adim-2: Bir plan yapma Adim-3: Plani uygulama Adim-4: C6ziimii degerlendirme
I- Coziimii degerlendir 1l- Bir plan yapma llI- Problemi anlama IV- Plani uygulama
Problem ¢6zme basamaklarinin dogru siralanisi nedir?
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Bir problemi dogru olarak ¢6zebilmenin ilk asamasi nedir?

Problemi anlama

Uygulanan ¢6ziim yolunun basarili olup olmadigi ve daha uygun bir ¢6ziim yolunun varligi degerlendirildigi problem ¢6zme
basamagi hangisidir?
Coziimii degerlendirme

BT.5.5.1.3. Problem ¢c6zmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini agiklar.
Basit Problem: Basit adimlardan olugan ve her kosulda ayni yénde ilerleyerek ¢éziilebilen problemlerdir.
Karmasik Problem: Duruma 0zgii ve sartlara gére degisebilen ¢6ziim adimlarindan olusan ve alt problemlere ayrilabilen problem

tarleridir.

Buna gore basit ve karmasik problemlere birer 6rnek veriniz.

Basit Problem Ornegji............. EVAEN OKUIG GITMEK ..ottt ettt e v et te st e bttt s s st st b s e s sbebebest et st sasbebesessabasasasestenen
Karmasik Problem Ornegi.............. Derslerde basarill OIMaK..........oiiiieiiriiienieierce et sttt b st bbb ss e s s ebere et nes

Hayatimizda karigilacagimiz problemler Basit Problemler ve Karmasik Problemler olmak iizere 2 gesittir.

Basit Problemler: Basit adimlardan olusan ve her kosulda ayni yonde ilerleyerek ¢oziilebilen problemlere basit problemler denir.
Karmasik Problem: Duruma 6zgii ve sartlara gére degisebilen ¢6ziim adimlarindan olusan ve alt problemlere ayrilabilen ve ¢6ziim
icin takim ¢alismasinin gerekebilecegi problem tirleridir.

Yukarida problem cesitleri ile ilgili verilen agiklamalardan yola gikarak asagida verilen problemlerden basit olanlarin karsisindaki
parantezin igindeki noktali yerlere “Basit Problem”, karmagsik olanlarin karsisindaki parantezin igindeki noktali yerlere de
“Karmasik Problem” yazalim.

1- Araba yikamak. (....ccoerurveenene Basit Problem................ 4- Evden okula gelmek. (......

2- Pazar aligverisi yapmak. (.....cccerenne Karmasik Problem .............) 5- Okulda basarili olmak. (............Karmasik Problem ........ )
3- Araba lastigi degistirmek. (.......ccccevruene Karmasik Problem .............) 6- Kek yapmak. (...cccceveevennes Basit Problem .........cceu.. )
BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.

Asagida problem ¢dzme stratejileri ile ilgili bir gérsel verilmistir. Gorselde soru isareti (?) olan yere hangi adim gelebilir?
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BT.5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
9. Balik kilgig1 semasina gore tablodaki kisa cevapl sorulari yanitlayiniz.

Hazirlanmasi uzun Sabah erken
suruyor uyanmiyor
Odas: daginik Yorgun hissediyor
Gantasimi sabah hazirliyor Alarm kurmuyor
Mehmet sik sik

okula geg
kalmaktadir.

Otobiisa bekliyor Odevlerini yapmasi uzun
surlyor

Evi okuls uzsk Tabletle oynuyor

Okula gelirken [ Gece geg yatiyor ]

sorun yasiyor
Semadaki problem nedir? Mehmet sik sik okula ge¢ kalmaktadir.
Nedenlerden ikisini yaziniz. Gece geg yatiyor.

Hazirlanmasi uzun siiriiyor.

“Gece geg¢ yatiyor” nedenine ait alt | Odevlerini daha hizl yapmali.

nedenler igin ¢6ziim Gnerileri yaziniz. Tabletle daha az zaman gegirmeli.
10. Yukarida bir problem durumu verilerek balik kilgigi etrafinda bu probleme sebep olabilecek nedenler igin kutucuklar
olusturulmustur. Bu dort kutucuk igerisine mantikli nedenler yaziniz.

OZGUR ODEVLERINI
HIiC yraPmiyor

BT.5.5.1.6. Problemi ¢c6zmek igin gerekli degisken, sabit ve islemleri agiklar.
11. Bir okulda dersler saat 08.15’te baslarken 14.50’te bitmektedir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersinde en yiiksek not 100 iken
her 6grenci calismasina gore farkl puanlar alabilmektedir. Bu metinde gegen degerlerden sabit ve degiskenlere birer 6rnek veriniz.

Sabitler: Okul baslama bitis saatleri Degiskenler: Ogrencilerin aldiklari notlar
12. Yakar Top oyununu diisiindiigiiniizde oyunda kullanilan sabit ve degiskenlere 6rnek veriniz.
Sabitler: Oyunun kurallari... Degiskenler: Tutulan can sayisi, Vurulan oyuncular...
13. Asagidaki verileri sabit ve degisken olma durumuna gore isaretleyiniz.
Veri Degisken Sabit
Ogrencinin Sinavlarda Aldigi Notlar X
Okuldaki Bir Ders Saati Siiresi X
Okuldaki ilk Ders Baslangig Saati X
Derslerde islenen Konu X

14. Asagida cilekli pastanin tarifinde kullanilan malzemelerden sabit olan malzemelere “S” ve degisken olan malzemelere “D”
ifadelerini yazalim.

1- Cilekli pasta tarifinde un kullaniimasi. 5- Cilekli pasta tarifinde nisasta kullaniimasi.

2- Cilekli pasta tarifinde kabartma tozu kullaniimasi. 6- Cilekli pasta tarifinde kullanilan un miktari.

3- Cilekli pasta tarifinde kullanilan yumurta sayisi. 7- Cilekli pasta tarifinde cilek kullaniimasi.
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4- Cilekli pasta tarifinde yumurta kullanilmasi. 8- Cilekli pasta tarifinde kullanilan gilek miktari.

15. Asagidakilerden sabit olanlarin basina “S” , degisken olanlarin bagina “D” koyun.

a. (S) Basketbol magindaki pota sayisi b. (S) Haftadaki giin sayisi

c. (D) Bir magazaya giinliik gelen mugteri sayisi d. (D) Trafikteki araba sayisi

e. (S) Bir saatteki dakika sayisi f. (D) Oyunda aldigimiz puan

g. (D) Depodaki yakit miktari h. (S) Bir yildaki ay sayisi

i. (D) Telefonun sarj yiizdesi j- (D) Gunluk attigimiz adim sayisi
BT.5.5.1.7. Problem ¢oziimiinde kullanilabilecek operatérlere 6rnek verir.

16. Programlama siirecinde islem yaparken mantiksal operatorleri ve matematiksel operatorleri kullanmaktayiz. Mantiksal ve
matematiksel operatorlerden 2’ser tane asagiya yaziniz.
Mantiksal : ve, veya, degil Matematiksel : Esittir, Arti, Eksi



17.

18.

19.

BT.5.5.1.9. Problem ¢oziimiinde islem 6nceligine 6rnek verir.

Yukarida .... olarak verilen bos kisimlara sirasi ile hangi operatorler gelmelidir?
Arti ve Bélii

Yukarida verilen 3 sayi kullanilarak bir islem gergeklestirilmis ve sonug 7 olarak bulunmugstur. Verilen islem nasil olabilir?
20/4+2=7

BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢6ziimiinde operatorleri kullanir.
"Matematiksel operatérler, matematiksel islemleri gergeklestiren ifadelerdir." Asagidaki matematiksel islemlerde hangi
operatorler kullanilmalidir? Parantez( ) icine gelen dogru operatérii isaretleyiniz.

+ | - * /| =
12+12()24 X
10()10=0 X
3()5=8 X
7()7=1 X
3()4=12 X
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24.

25.

Neva, Bilisim Teknolojileri ve Yazilm dersi not ortalamasini hesaplamak icin bir program yazmis. 1. Yazili, 2. yazil ve ders igi etkinlik
notlarinin ortalamasini alarak sonuca ulagmistir. Neva bu islem icin matematiksel operatorlerden hangilerini kullanmistir?
Toplama(+) ve Bélme(/) operatérlerini kullanmistir.

BT.5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6ziim uretir.

Ozgiir 6gretmen sinav sonuglarini agiklarken “Sadece Sena veya Ecren veya Ziilal 100 almistir” ayrica “Sena 100 almamistir” “Ziilal
Sena’dan yiiksek almigtir.” “Bu li¢ 68renciden en diisiik alan 98 almistir ve notlari birbirinden farkhdir.” ifadelerini kullanmistir. Bu
ifadelere gore 6grencilerin notlari nasil olabilir? Bir 6rnek yaziniz.

1. Durum Sena:98 Ecren:99 Ziilal:100
2. Durum Sena:98 Ecren:100 Ziilal:99
3. Durum Sena:99 Ecren:98 Ziilal:100
Beyza veya Feyza veya Sena Yazilidan 100 almistir.

Beyza veya Feyza Yazilidan 80 almistir.

Feyza ve Sena Yazilidan 80 almistir.

Yukaridaki bilgilere gére 6grencilerin aldigi notlar kag olabilir?

Beyza : 100 Feyza : 80 Sena : 80

Selin, Tolga, Umut ve Yasemin farkli sehirlere farkh araglar kullanarak gideceklerdir. Gidecekleri sehirlerin istanbul, Ankara, izmir
ve Eskisehir oldugu biliniyor. Giderken kullanacaklari araglar ise ugak, tren, otobiis ve arabadir.
Asagidaki ipuglarina gére kim hangi sehre hangi araci kullanarak gidecektir?

= Selin ugakla gitmiyor.

= Umut trenle seyahat etmeyecek.

= Eskisehir’e giden kisi erkek degil ve trenle yolculuk yapmayi 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 ARAC
Selin ..lzmir... ..Araba...
Tolga ..Ankara... ...Otobdis...
Umut ...Istanbul... ..Ucak...
Yasemin ...Eskisehir... ..Tren...

BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar.

Ozgiir 6gretmen derste 6grencilerinden bir kagit cikarmalarini ve kagidin bir kdsesini yirtmalarini istemistir. Daha sonra kagitlari
kargilagtirdiginda farkl kégelerin farkh biyiikliikte yirtildigini gézlemlemiglerdir. Bu durum algoritma olustururken hangi olayin
onemini gostermektedir?

Algoritmanin herkes tarafindan ayni anlasilacak sekilde olusturulmasi gerektiginin.

Algoritma kullanmanin iki olumlu yanini yaziniz.

a. Problemleri daha hizli ¢6zeriz. b. Problem ¢6zme siirecini kolay takip ederiz.

c. Problem ¢ézme siirecinde, varsa hatalari kolay buluruz. d. ¢6ziim igin farkl yéntemler denememizi saglar.



26. Algoritma nedir? Agiklayiniz.
Algoritma; belirli bir problemi ¢ézmek veya bir amaca ulasmak icin tasarlanan yoldur.

27. Algoritma yazarken dikkat etmemiz gereken kurallar nelerdir?
a. Her algoritma basamak basamak yazilir. b. Her algoritmanin ilk basamagi basladir.
c. Her algoritmanin son basamagi bitirdir. d. Algoritmalarda kesin ciimleler kullanilir.

BT.5.5.1.13. Bir problemin ¢6ziimii igin algoritma gelistirir.
28. Ogretmen derste dgrencilerine 0 ile 10 arasinda bir rakam tuttugunu ve bunu tahmin etmelerini séylemistir. Ogrenci tahminlerine
“daha biiyiiktiir” veya “daha kiigliktiir” diye yanitlar vermektedir. Buna gore en az ka¢ hamlede kesin sonuca ulagilabilir?
Siirekli kalan yariyr elemek igin ortadaki sayi séylenir. ilk olarak 5 tahmini ile baslanir. Biiyiiktiir cevabi gelirse kalan yarisi elenirken
kigliktiir cevabi geldiginde diger yari elenmektedir. Cevap blyliktir oldugunu distinirsek ikinci olarak 7 veya 8 tahmini yapilir. Bu
sayede yine kalan segcenekler arasindan yarisi elenecektir. Sonug olarak bu yontem ile 4 hamlede kesin sonuca ulasilabilir.
29. Asagidaki olaylara uygun algoritmalari yaziniz.
Omer uzun siiredir konusmadig arkadasi Ali'yi telefonla | Adim1: Basla.
arayacaktir. Omer’in telefon arama algoritmasini yaziniz. Adim2: Telefonu eline al
Adim3: Telefonun kilidini ag¢
Adim4: Ali’'nin numarasini bul

Adim5: Arama butonuna bas
Adimé6: Karsi tarafin agmasini bekle
Adim7: Konusmani yap

Adim8: Cagriyi sonlandir

Adim9: Telefonu kapat

Adim10: Bitir.
Tavsani havuca gétiiren algoritmayi yaziniz. Adim1: Basla.
1&} Adim2: 3 kutu doduya ilerle.

Jérb..- Adim3: 1 kutu giineye ilerle
.- Adim4: 1 kutu doguya ilerle.

Adim5: 2 kutu giineye ilerle.

. Adimé6: 3 kutu doguya ilerle.

---- ’ Adim7: Havucu al.

Adima8: Bitir.

.adim: basla

..adim: uyan

. adim: yiziinii yika

adim: kahvaltini yap

. adim: kiyafetlerini giy

. adim: disari ¢ik

. adim: okula dogru yiirii

8. adim: okula ulas

9. adim: derse gir

Okula gitme algoritmanizi yaziniz.
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10. adim: bitir
Ahmet’in eve gitme algoritmasini yaziniz. Adim1: Basla.
5> - N Adim2: 3 kutu doguya ilerle.
) '%:‘,"‘;.l‘?j ™ — Adim3: 2 kutu giineye ilerle
= > [

I | | Adim4: 3 kutu doguya ilerle.
l I I | Adim5: 2 kutu kuzeye ilerle.
I | l Adimé6: Bitir.

30. Agagida 3 farkli hayvanin yasam algoritmasindan bahsedilmistir. Bu hayvanlar hangileri olabilir?
Ari— Coban Kdpegi — Leylek

Suraden Buldugun Siriiye
Amn [ giqeklﬂn saldin Cicek Ara
dahilet | polen topla J olursa koru

Polenleri
kovana

getir

R EVE]
CEIRET N 1
kontrol et

Sonbaharda Bahar
glneye aylarinda

gog et kuzeye go¢ et
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X Bagla.

= Okula git.

> Ustiin giy.

= Evden gik.

. Gantani kontrol et.
= Kahvaltini yap.
X Sabah uyan.

=, Bitir.

=, Elini yuzind yika.
= Ayakkabini giy.

_/

Sol yanda karisik olarak
verilen “Okula Gitme
Algoritmasi” nin
basamaklarini  mantikh
ve dogru olarak sag
yandaki noktali yerlere
yazalhm.

r Okula Gitme Algoritmasi w
1.adIM:
N 2.80IM: o
3.adIM: o
4.adIM: oo
5.adIM: oo

B.a0IM: e

7M.
8.adIM: e

0.adIM: e

10.adImM:
k adim )

32. X Noktasinda duran bir kisi "1 adim kuzeye, 3 adim doguya, 1 adim kuzeye, 2 adim doguya" giderse hangi noktaya ulagsmig olur?
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