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2. DONEM 1. YAZILI SINAV

Problem: Okuldan eve donerken servisi kagirdim.
Coziim : Heniiz hareket etmemis baska bir servisten yardim isterim.

i 1. Yukaridaki érnekte oldugu gibi, giinlik hayatta karsilastiginiz bir problem érnegi veriniz ve bu problem igin
¢6zUm Onerisi yaziniz. (10 Puan)

(BT.5.5.1.1. GUnlUk hayatta karsilastigl problemlere ¢6zim 6nerileri getirir.)

, 2. Asagida karisik olarak verilen problem ¢é6zme adimlarini 1’den 4’e kadar numaralandirarak dogru bir sekilde
siralayiniz. (10 Puan)

(BT.5.5.1.4. Problem ¢6zme sirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.)

(4)CozimU Degerlendirme (2)Plan Yapma ( 1 )ProblemiAnlama (3 )Plani Uygulama

’ 3. Asagida islem adimlari karisik bir sekilde "iki Sayinin Farkini Bulma" algoritmasi verilmistir. Algoritmayi dogru
bir sekilde yeniden yaziniz. (10 Puan)

(BT.6.5.1.5. Problemin ¢6ziim igin bir algoritma gelistirir.)

Basla ADIM 1-Basla

Bitir. ADIM 2- Birinci sayyi gir.

Birinci sayidan ikinci sayiyi cikar. ADIM 3- ikinci sayiyi gir.

ikinci saylyi gir. ADIM 4- Birinci sayidan ikinci sayiyi gikar.
Sonucu ekrana yazdir. ADIM 5- Sonucu ekrana yazdir.

Birinci sayiyi gir. ADIM 6- Bitir.

’ 4. Yandaki gorselde sevimli kurbagayi, gole ulastirmak icin
“ilerle, sola don, saga don” komutlarini kullanarak ¢6zim
algoritmasini yaziniz ve algoritmaniza gore gorsel Uzerinde
sevimli kurbaganin rotasini oklar ile gésteriniz. (10 Puan)
(BT.5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak gézer.)
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ADIM 1- Basla

ADIM 2- 2 KARE iLERLE

ADIM 3- SAGA DON

ADIM 4- 3 KARE ILERLE

ADIM 5- SOLA DON

ADIM 6- 2 KARE iLERLE ‘ '

ADIM 7- Bitir

5. Asagidaki bosluklari + - x / = operatorleri ile doldurunuz. (10 Puan)
(BT.5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢dziimiinde operatdrleri kullanir.)

. 9.8=1 | 8+2=10  3x3=9 10/2=5 | 3+2=5
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6. Asagidaki tabloda, futbol oyunu icgin verilenlerden hangilerinin sabit veya degisken oldugunu yaziniz. (10 Puan)
BT.5.5.1.6. Problemi ¢ozmek igin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

Her takimdaki oyuncu sayisi SABIT
Macta atilmasi muhtemel gol sayisi DEGISKEN
Oyundaki top sayisi SABIT
Magta atilacak pas sayisi DEGISKEN
Oyun siiresi SABIT

7. Algoritma ne demektir? Tanimlayiniz. (10 Puan)
(BT.5.5.1.12. Algoritma kavramini aciklar.)

Bir problemi ¢6zmek ya da bir isi yapmak icin takip edilecek islem adimlarina denir.

8. Blok tabanli programlama araglarina iki drnek veriniz. (10 Puan)
(BT.5.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayiizini ve dzelliklerini tanir.)

1) Scratch
2) Code.org

9. Asagida verilen "bulasik yikama" algoritmasindaki hatali islem basamagi hangisidir? Hatali islem adimini ve
dogrusunu yaziniz. (10 Puan)
(BT.5.5.1.16. Bir algoritmayi test ederek hatalari ayiklar.)

ADIM 1. Basla Hatali Adim: Bulasiklan durulamadan dolaba yerlestir.
ADIM 2. Sungere deterjan dok

ADIM 3. Muslugu a¢

ADIM 4. Siingerle ovalayarak temizle

ADIM 5. Bulasiklari durulamadan dolaba yerlestir.
ADIM 6. Muslugu kapat.

ADIM 7. Bitir

Dogrusu: Bulasiklari duru ve dolaba yerlestir.

10. Asagida verilen akis semasi sembollerinin iglevlerini yaziniz. (10 Puan)
(BT.5.5.1.14. Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini agiklar.)

Akis semasini baslatmak ya da bitirmek icin kullanilir.

DIKDORTGEN : Dediskene deger atama veya matematiksel hesaplamalar gibi durumlarda kullanilir.

PARALELKENAR : Akis semasini baslatmak ya da bitirmek ic¢in kullanilir.

ESKENAR DORTGEN: Karar yapilarinda kullanilir.
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DALGALIDORTGEN: Ekrana yazi yazmak igin kullanilir.
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