5. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi 2. Donem Materyalleri

1. Hafta

5.2.1.C1 - Kurt Kuzu Ot Gorseli

5.2.1.C2 - Kurt Kuzu Ot Kartlari

5.2.1.C3 - Problem C6zme Grup Calismasi Kagidi
5.2.1.C4 - Kurt Kuzu Ot Animasyonu

5.2.1.D1 - Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.2.1.D2 - Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi

5.2.1.D3 - Hanoi Kuleleri Céztmleri

2. Hafta

5.2.2.A1 - Problem C6zme Stratejileri Gorseli
5.2.2.B1 - Simdi Ne Yapayim Sorulari

5.2.2.C1 - Balik Kilgig1 Calisma Kagidi

5.2.2.C2 - Sular Kirleniyor Balik Kil¢igi Cézimlemesi
5.2.2.C3 - Ornek Balik Kilgigi Coziimlemesi

3. Hafta
5.2.3.A1- Harita
5.2.3.C1 - Dinle ve Ciz Gorselleri

4. Hafta

5.2.4.A1 - Dis Doktoru Mehmet Bey’in Muayenehanesi Gorseli
5.2.4.A2 - Kek Yapiyoruz Gérseli

5.2.4.B1 - Kahvalti Ahigkanliklari Anket Formu

5.2.4.B2 - Kahvalti Aliskanliklari Veri Tablosu

5.2.4.C1 - Oyunlar igerisinde Sabit ve Degisken Kavramlari

5. Hafta
5.2.5.A1 - Mantiksal Operatér Ornegi - Képriler
5.2.5.C1 - Doganin Renkleri Calisma Kagidi

6. Hafta
5.2.6.B1 - Karisiklik Oyun Kartlar

7. Hafta

5.2.7.A1 - Akis Semasi Sunumu

5.2.7.A2 - Sabah Rutini Akis Semasi Gorseli
5.2.7.A3 - Kek Tarifi Akis Semasi Gorseli
5.2.7.D1 - Robotun Rotasi Akis Semasi

8. Hafta

5.2.8.B1 - Tavsan ve Havug Oyunu Goérseli

5.2.8.C1 - Eyvah Akis Semalari Karismis Calisma Kagidi
5.2.8.C2 - Senaryolar Calisma Kagidi

9. Hafta

5.2.9.A1 - Tangram Calisma Kagidi

5.2.9.A2 - Tangram Sekilleri Calisma Kagidi
5.2.9.B1 - Robot Degiskenler Calisma Kagidi



5.2.9.B2 - Zarftaki Degiskenler Calisma Kagidi

10.Hafta
5.2.10.A1 - Bilge Kunduz Sorulari Yansitma
5.2.10.A2 - Bilge Kunduz Sorulari Cikt

11. Hafta
5.2.11.A1 - Sekil Kartlari
5.2.11.A2 - Programlamaya Basgliyorum

12. Hafta
5.2.12.B1 - Blok Tabanli Programlama Sunumu

5.2.12.D1 - “Blockly Bulmaca Oyun Cézimleri” pdf dokiimani

13. Hafta

5.2.3.A1 - Harita (3. haftadaki etkinligi hatirlatir.)

5.2.6.B1 - Karisikhk Oyun Kartlari (6. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Cézumleri” pdf dokiimani

14. Hafta

5.2.14.A1 - “Blockly ile Labirentten Nasil Ciktik?” Sunumu

5.2.3 - Yonergeleri Takip Et Unitesi (3. haftadaki etkinligi hatirlatir.)
5.2.14.D1 - “Blockly Kus Oyun Coézimleri” pdf dokiimani

15. Hafta
5.2.15.A1 - “Kus Yuvasina Giderken” Sunumu
5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Cézimleri” pdf dokiimani

16. Hafta
5.2.16.B1 - “Blockly ile Neler Ogrendik?” sunumu
Ara Degerlendirme Sorulari

17. Hafta

5.2.17.B1 - Blockly Oyunlar Film 1-2 Sunumu

5.2.17.C1 - Blockly Oyunlar Film 3-5 Sunumu

5.2.17.C2 - “Blockly Film Oyun Cézumleri” pdf dokimani

18. Hafta

5.2.12.D1 - “Blockly Bulmaca Oyun Cézumleri” pdf dokimani
5.2.13.D1 - “Blockly Labirent Oyun Cézimleri” pdf dokiimani
5.2.14.D1 - “Blockly Kus Oyun Cozimleri” pdf dokiimani
5.2.15.C1 - “Blockly Kaplumbaga Oyun Cézumleri” pdf dokimani
5.2.17.C2 - “Blockly Film Oyun Cézumleri” pdf dokimani



KURT, KUIU VE 0T

Ahmet Amca'nin ciftligi koyun biraz disinda Kizildere'nin hemen 6bUr yanindaymis. Ahmet Amca bir gun kuzusunu,
ormandan bahcgesine inen kurdu ve kuzusu icin ayirdigi bir miktar otu da alip karsi kiyiya gegmek istemis. Ancak
karsiya gecebilecegi tek arac ufacik bir kayitkmis ve hepsinin beraber karsiya gegmesi imkansizmis. Kayiga her
defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis,
kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlari yermis. Peki
sizce nasil olacak dva Ahmet Amca Uc¢UnU birden karsiya gecirecek?
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KURT, KUIU VE QT

Ahmet Amca'nin giftligi koyun biraz disinda Kizildere'nin hemen 6bUr yanindaymis. Ahmet Amca bir gin kuzusunu,
ormandan bahcesine inen kurdu ve kuzusu icin ayirdigi bir miktar otu da alip karsi kiyiya gegcmek istemis. Ancak
karsiya gecebilecegi tek arac ufacik bir kayitkmis ve hepsinin beraber karsiya gegcmesi imkansizmis. Kayiga her
defasinda birini alabiliyormus; ya kuzuyu ya kurdu ya da otu yanina alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmis,
kurtla kuzuyu yalniz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalniz biraksa bu sefer kuzu da otlari yermis. Peki
sizce nasil olacak dva Ahmet Amca U¢UnU birden karsiya gecirecek?
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PROBLEM COIME BASAMAKLARL %
GRUP CALISMA KAGIDI

ADIM 1: PROBLEMi ANLAMAK

1. Problemi yUksek sesle okuyun. Problemin ne oldugunu disonon. Ihtiyaciniz olmayan herhangi bir
bilgi var mi? (Her problemde ekstra bir bilgi yoktur, ancak bazilarinda ihtiyacimiz olmayan bilgiyi
ayristirmak isimizi kolaylastirabilir.)

2. Problemdeki her kelimeyi / kavrami anlayabiliyor musunuz? Bilmediginiz kelimeleri yazin. (Bir
grup halinde calisiyorsak her birimizin problemde gecen kelimeleri anlamasi 6nemlidir.)

3. Simdi problemi kendi kelimelerinizle yeniden yazin ve su cimleyi tamamlayin : Cevaplamamiz
gereken soru...l




ADIM 2 : BiR PLAN YAPMAK

1. Hangi stratejiler bu problemi cozmeye yarayabilir? (Deneme-yanilma, gorsellestirme (resmini cizme),
tahmin yorGtme, 6rontuleri kontrol etme, bir tablo ya da grafik hazirlama, bir liste hazirlama, mantik
yUritme, tersten gitme)

2. Bazen stratejiler arasinda olmayan bir sey yapmak da gerekebilir. Bu problemi cozmeye yarayacak baska
bir sey geliyor mu akliniza?

3. Bazen problemi ¢cozmek icin uygulayacagimiz tim adimlari listelemek de isimizi kolaylastirabilir.Bu
problem icin hangi adimlari uygulamamiz gerek?




4. Elimizdeki tim bilgilere bir bakalim. Acaba bu problemi cozmek igin baska bir bilgiye ihtiyacimiz var mi?
Bu bilgilere nereden ulasabiliriz?

ADIM 3 : PLANI UYGULAMAK

1. Problemi ve problemin kendi cumlelerinizle yazdiginiz ifadeyi sonrasinda da ¢6zom adimlarini okuyun.
Simdi 5 dk. boyunca problemi kendi kendinize cozmeye calisin.

Simdi gruptaki herkesin ¢6z0mU yazili olmali. Hem cevabi, hem de bu cevaba nasil ulastigini not ettiniz mi?




ADIM 4: ¢0ZUMU DEGERLENDIRMEK

1. Bazi problemlerin birden cok ¢6zOUmU varken bazilarinin sadece tek bir cozGm0 vardir. Bizim
problemimiz nasil bir problem acaba?

2. Simdi her bir grup Uyesi kendi ¢6zOmUnU ve bu ¢ozime nasil ulagtigini paylassin.

3. Herkesin cevabi anlamli mi? Birinin cevabi sizinkinden farkli ise bu sonuca nasil ulastiginizi konusun,
onlarin da kendi cevaplarina nasil ulastigini dinleyin. Tom bu cevaplar ¢6z0m igin mUmkin mi yoksa
sadece biri mi dogru? Bunu nasil anlayabiliriz?




4. Simdi cevabimizi sinifa sunalim. Bu ¢6zOmU sinifa nasil anlatacaksiniz?




HANOT KULELERT

Amacimiz 1. sutunda gordigumuz halkalari ayni sekilde 3. sutuna tagimak.

1. Her bir hamlede sadece 1 halkay: tasiyabiliyoruz.
2. Herhangi bir halkanin Uzerine kendisinden daha bUyUk bir halka koyamiyoruz.
3. Hedefimiz mUmkin olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak.

R




HANOT KULELERL

Amacimiz 1. sttundaki halkalari ayni sekilde 3. situna tagimak.

1. Her bir hamlede sadece 1 halkay: tasiyabiliyoruz.
2. Herhangi bir halkanin Uzerine kendisinden daha buyuk bir halka koyamiyoruz.
3. Hedefimiz mumkuin olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak.

Acaba kag hamlede tasiyabiliyoruz? Haydi asagidaki bloklari kesip denemeye baslayalim!
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SIMDT NE VAPAYIM SORU KALIDY

Arkadasimdan aldigim borcu zamaninda geri
- 0deyemedim.

..........................................................................................................................................

Yakin bir arkadasim 6gretmene yalan soyledi
. ve ne yapacagimi bilmiyorum.

Teneffuslerde bana kotu davranan, beni iten,
. satasan bir cocuk var.

Sinav olurken arkamdaki arkadasim 2. soruya
. ne cevap verdigimi sordu. :

- Ogretmen bir sonraki aktiviteyi anlatirken
. yanimdaki arkadasim konusmaya basladi ve
. neyapacagini duyamadim.

.........................................................................................................................................

Annem beni okuldan almaya gelecekti, uzun
. sUre bekledim ama gelmedi.



Balik kilgigi ile problem ¢ozerken problem, baligin bas kismina, problemi ortaya cikaran nedenler ise govdeye
birlestirilmis cizgiler Uzerine yazilir. Bu nedenleri ortaya cikaran baska nedenler varsa bunlar da, kilgik Uzerine
birlestirilen daha kisa ¢izgilere yazilir. Haydi bir problemi bu yontemle ¢c6zmeyi deneyelim!
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Evlerden sulara S hile atil -
kar|§an atiklar antie atilan copier

Sahildeki copler
Lavabolara yag dalgalarla denize
dokoluyor tasiniyor.
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K'm)’?sal at|kl'ar . Piknik sonrasi poset, pet
kanalizasyon ile deniz b atikl |
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Okula gelirken
yolda oyalaniyor.

\

{Zamanlnda yatmlyor.J

Televizyon
izliyor.

Odevlerini gec
saate birakiyor.

Beslenme

Ders p

rogrami

Alarm kurmuyo/

Sabah vaktinde
kalkmiyor.
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Cantasini sabah
hazirhyor.
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Gokce
okula gec
kalyor.
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Gonlibuyuk Caddesi
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Park Caddesi

Menekse Sokak
Hanimeli Sokak
Lavanta Sokak

Esenler Caddesi
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Kadife Sokak Cinar Sokak
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Mese sokak
Giil Sokak
Nergis Sokak

Meydan Caddesi

Ardic Sokak
Bostanli Caddesi
Papatya Sokak

Akasya Gikmazi
Ihlamur Sokak

. e

Ozanlar Caddesi

Hasbahce Caddesi

Petunya sokak
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Karanfil Sokak
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Camlica Caddesi

Bastankara Caddesi

Ortanca Sokak

Stimbil Sokak

Badem Sokak

Gigdem Sokak

Kekik Sokak
Manolya Sokak
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| | | | |

Ceviz Caddesi Olgek: 1000/1
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findikli brovni

G
Kabartma tozu
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CARVALTL ALTSKANLIKLARL ANKETE

Once anketi kendin icin doldur, sonra grubundaki arkadaslarindan cevaplarini alip onlari da tabloya yaz.
Bakalim herkesin kahvalti aliskanliklari nasil?

Kahvaltida Ne Yersin?

Kisi Adi Evde
(Gruptaki tim kahvalti — -
kisiler icin ediyor o | & ot O @ @
doldurulacak) musun? | Yumurta Ekmek [ Peynir | Recel | Bal [ Zeytin [Domates |Salatalik | DIGER
Ornek Kigisi Hayir Evef Evet Kek
QG e
Once anketi kendin icin doldur, sonra grubundaki arkadaslarindan cevaplarini alip onlari da tabloya yaz.
Bakalim herkesin kahvalti aliskanliklari nasil?
Kisi Adi Evde Kahvaltida Ne Yersin?
(Gruptaki tim kahvalti _ -
kisiler icin ediyor o | &£ | = ot ) @
doldurulacak) musun? | Yumurta Ekmek [ Peynir | Recel | Bal [ Zeytin [Domates |Salatalik | DIGER
Ornek. Kigisi Hayir Evet Evet Kek




RARVALT ALTYKANLTALART VERT TABLOSU

Kisi Adi Evde Kahvaltida Ne Yersin?

(Siniftaki tom kahvalti —

kisiler icin ediyor o | & o2 O v@
doldurulacak) musun? | Yumurta Ekmek [ Peynir | Recel | Bal [ Zeytin [Domates |Salatalik | DIGER

Ornek Kigi Hayir Evet Evet Kek
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Aciklama

Her takimdaki oyuncy say!s|

Mactaki hakem say!s!
Magin bitis! icin dakika say's!

Her bir devre bitisi i¢in dakik

ika say!s!

say|S|

Aciklama

Degisken

Macta atilmasi muhtemel gol sayisi

Degisken

Macta gosterilecek kart sayisi

Degisken

Mac icerisinde gecen zaman degeri

Degisken

Macgta atilacak pas sayis|




sarLAMBAC -

=

Say! Tor Aciklama
1 Sabit Oyundaki ebe sayisi
\ 10 Sabit Saklanmak icin verilen sUre/
/ Say! Tor Aciklama \
Sonsuz Degisken Saklanilacak yer sayis|
Bitis Degisken Oyun bitisi icin gecen sure







Degisken
Degisken
Degisken

Ders Sure
Baslangic

Gecme notu

Aciklama

Derste alinan not

Derste eglenme oran

TenefUste oynanan oyun sayisi

Aciklama
Bir ders sUresi

Ders baslama saati

Dersi gecmek icin gereken not
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Ali A sehrinden B sehrine gitmek Uzere yola cikmustir. Yol Uzerindeki koprilerin kanatlar kapall

oldugunda kopruler gecilebilmektedir. Ali'nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal
ifadelerden hangileri saglanmalidir?

. Kopru 1 VE Kopru 2 Kanatlart Acik

2. Kopru 1 VEYA Kopru 2 Kanatlari Agik

3. Kopru 2 VE Kopro 3 Kanatlart Acik

4. Kopru 4 VE Kopru 1 Kanatlari Acik )
5. (Képru 3 VE Kopru 4 Kanatlar Acik) DEGIL
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(AVAK TAPRAGI MOR FESLEGEN YAPRAG

o o

PATATES BOCEG AT KESTANEST YAPRAG] UGUR BOCEGH

=

CAVAK VAPRAGI

Lo o

PATATES BOCEC ATKESTANEST YAPRAGE UGUR BOCEC




DOGANIN RENKLERL




BALONCUK YAPMAK EKMEK ALMAK

Kapagi ac - Sokaga cik

K.apaéln icindeki cubugu Dikkana gir

L L S S
Cubugu dikkatle tut Kasaya gotur

Hafifce Ufle Parayi ode

Bir tanesine elinle dokun
bakalim ne olacak

BULASIK YIKAMAK MAKARNA YAPMAK

Artiklari siyir Suyu kaynat
Sulngr | aketing

Sabunla Suyun icine at

Durula 15 dk bekle

Kurut SuUzgece dok






Bir sUrecin adimlarini gorsel ya da
sembolik olarak gosterir.
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Farkl hareketler icin
Farkli semboller kullanilir.

6/\ ~ I -
~

1 cay bardag 2 su bardagi un a Malzemeleri
yogurt ve 1 cay Findik ve Evet Ek| karistir ve
bardas Y e ekleve Ly aovar o— ¢ |— :

ardagi zeytinyagi karistir kabartma tozu
ekle ve karistir mi? ekle

T
Hayir




Bir problemin ¢6zomuine
yonelik olusturdugumuz
algoritmalari adim adim
tanimak ve
programlarken hangi
islemleri yapacagimiz
anlamak amaciyla akis
semalarindan yararlariniz.




<& Akis semalari cesitli
sekillerden olusur.

Bu sekillerin bir cogu matematik
dersinde kullandigimiz

geometrik sekillere cok
benzer. =



 Blag germas: sembolleri

Akisi baslatir ve bitirir.

DIKDORTGEN
Eylemi/islemi belirtir.

PARALELKENAR
Disaridan bilgi/veri girisini belirtir.




ESKENAR DORTGEN
Karar verme merkezidir.

- DALGALI DORTGEN
Ekran / yazici ciktis.
OKLAR

Akis yonunu gosterir ve
sembolleri birbirine baglarlar.

ALTIGEN
Tekrar eden komutlari belirtir.

<—T—>
}
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1. ve 2. sayyl
karsilastirarak bOoyUk
sayiyi bul

v

Sonuc = BUyUk say -
Kicuk sayi
\

Sonuc degerini yaz.

4

C Bitir >




yABA RUTINL

A

A

GORLTMA

arm Caldiginda,

1. Yataktan kalk

2.
3.
4.
S
b.

/.

Y0zUnU yika

Aile Uyelerine ginaydin de
Giysilerini giy

Cantani hazirla

Kahvaltini yap

Okula Git

IKTS SEMAST

v

Alarm
caldiginda
v

Yataktan kalk
¥

Y0z0nU yika

\

Aile Uyelerine

gUnaydin de
v

Giysilerini giy
v
Cantani hazirla

v

Kahvaltini yap
v

Okula git
v




Basla

ALGORITMA

Firn1 170°C’ye getir

‘ umurcayl
BAS LA p — bar%i:):\lk §eketr|></e (1;|rp
1. Finni 170°C'ye getir. 1225 Eiiﬂiﬁl ZZ)%E;;:; ',
2.2 yumurtay! 1 bardak sekerle cirp. Dleyeirek Engl D
3.1 cay bardag yogurt ve 1 cay bardag o 2 su bardag un ekle ve
zeytinyag ekleyerek karigtir. a4 karistir
4. 2 su bardagi un ekle ve karstrr.
5. Eger elinde findik ve kakao yoksa 7. kall;-:anod:/l;:?m? T

adima git.

6. Findik ve kakao ekle ve 9. adima git.
7 Elinde Uzom yoksa 9. adima git.

8. Kuru 0zom ekle ve 9. adima git.

C

DO ORIV

D

9. Malzemeleri karistir ve kabartma
tozu ekle.

10. Kek kalibini yagla.

11. Malzemeleri kaliba dok.

12. Firina koy ve 45 dk pisir.

13. Firindan gikar.

L

Malzemeleri karistir
ve kabartma tozu ekle

Kek kalibini yagla

. 0

Malzemeleri kaliba dok

BITIR

Firina koy ve 45
dakika pisir

<,

Firindan cikar



HEDEF: A NOKTASI

A-

B

C

D

BASLA

|

ILERLE

|

ILERLE

|

SOLA DON

|

ILERLE

!

ILERLE

!

BITIR
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EYVAN AKIS SEMALART KARISMES

Asagida kanigik olarak verilmis akis semasi birimlerini kesi. “— " "Evet” ve “Hayir” ifadelerini kullanarak, size
verilen senaryolara uygun, akis semalan olusturup defterinize yapistirin. Dikkat! Baz: parcalar artabilir.

YAS| 16DAN
BUYUK MU?

DOGUM TARIHI
GIR

YAS! 19'DAN
BUYUK MO?

250 KG'DAN

DUR

BITIR

* YASI1ODAN
BUYUK MU?

SAAT 21:00'DE
HATIRLAT

HAREKET ET

DUR

GUNU OGREN

BASLA

ISIM GIR

YASI HESAPLA

OYUNU BASLAT

TART

ASANSORE
YUK BINDIR

CUMARTESI
Mi?

SAAT 23:.00°DE
HATIRLAR

" GUNLERDEN

YUK 100 KG'DAN
FAZLA MI?

TART




SINARYD L

Alperen 8. sinifa giden bir 6grencidir. Alperen’in annesi sadece cumartesi aksami 23.00'te
uyumasina izin vermekte diger gunlerde ise 21.00°'de uyumasini istemektedir. Alperen cep
telefonuna uyku saatini hatirlatmasi igin bir hatirlatici eklemistir. Bu hatirlaticinin
calismasina ait akis semasini olusturunuz.

iz, SENARYO /

NilUfer babasiyla birlikte bindigi asansorde ‘Max. 250 kg’ yazisini okumus ve babasina bunun ne
anlama geldigini sormustur. Babasi asansorin en fazla 250 kg yUk tasiyabildigini, asansérde 250

kg'dan fazla agirlik oldugunda ise calismadigini belirtmistir. Siz de asansorin galisma bigimini
anlatan bir akis semasi olusturunuz.

SINARYD 3

Ahmet Bey oglu Mert'e oynamasi icin bir bilgisayar oyunu almistir. Bilgisayar oyununun
Uzerinde 10 yas ve Uzeri yazmaktadir. Mert 11 yasinda oldugu icin oyunu bilgisayarina kurarak
oynamaya baslar. Mert'in 8 yasindaki kardesi Efe de oyunu merak eder ve abisinin evde
olmadigi bir zamanda oyunu agmak ister. Ancak oyun baslamadan once ¢ikan ekranda Efe
adini ve dogum tarihini yazmak zorundadir. Efe bu bilgileri girer ancak oyun bir torlu baslamaz.
Sizce bilgisayar bu durum icin nasil bir akis semasi kullanmistir?

Dogum Torih;

R
)







‘[A N R A M Simdi elinizdeki tangram parcalari ile asagidaki sekilleri olusturmaya caligin.

K Asagidaki tangrami isaretli yerlerden kesin.




[ANGRAY

A Asagidaki tangram isaretli yerlerden kesin ve boyayin.

A Asagidaki tangram isaretli yerlerden kesin ve boyayin.
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[ANGRAY

A Asagidaki tangrami isaretli yerlerden kesin. A Asagidaki tangrami isaretli yerlerden kesin.
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ROBOT DEGIQRENLER

Bir robot dOgun0On. Ne yapmasi gerekiyor? Neye benziyor?

Robotunuzu asagiya cizin. Bitirdiginizde alttaki Gg soruyu i¢ farkli kagida cevaplayin ve sonra cevaplan ait olduklari

zarflara koyun.

m\pmﬁd\ QﬂwBitﬂimUzunluk

1. Robotumun adi robotfdl

2. Robotumun boyutlari _Q_G%JMUZMM}‘_ (uzunluk birimini yazmayi unutmayin 6m. 3 cm)

3. Robotumun amac amag




LARFTAK]
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Sagda zarfin igindeki degiskenin degeri verilmis, solda ise icinde bosluk ve degisken adi yazan comleler var. Comle-
leri dogru degisken degerleri ile eslestirebilir misin?

= 5arl
m - ked
onSevdigimSpor | - basketbol
- = resim

Boyudigiom zaman evimde bir beslemek istiyorum.

hayvan

yaprakli bir gicek buldum, cok gizel kokuyordu.

yaprakSayisi

Babam evin duvarlarini boyad..

renk

yapmay gok seviyorum, her aksam yaparim.

hobi

nehir diye bir gey yoktur, o yizden o renk bir su gérirsen

renk

sakin igine girme.

benim en sevdigim spor. Sen de sever misin?

enSevdigimSyor

Degisken zarflar ayni zamanda sayilan da icerebilir acaba asagidaki zarflar kullanarak sihirli sayilari bulabilir misin?

soybiv =2

= +
saylbir soyllki
Sihirli Say1 A
- sayllg sayBir
Sihirli Say B
= - + X
saylki saullo sayBir

Sihirli Sayi C



f ................................................................................................................................................................................ ?
[ ] H

HANGE TUS?

Ali, yandaki sekildeki gibi tuslari olan bir mobil
telefon ile arkadagina, bir ismi mesaj olarak
gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez
bg&ldlélnda harfler ekranda gozukmektedir.
Ornegin, C harfiigin 2 tusuna 3 kere basmak
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak igin ise
2 tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna bir kere ve son
olarak 6 tusuna iki kere basilmalidir.

Ali, 7 kez tusa basarak arkadaginin ismini mesaj
olarak gondermistir. Asagidaki segeneklerden
hangisi gonderdigi isimdir?

IRMAK
KAYA

MELEK
TUFAN
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AISENIN BLEKLICT

« oy "
v v
v ¥ 4

AR

Ayse'nin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yan yana dizildiginde béyle gérunuyor.

-moe@AN-

Sizce asagidakilerden hangisi Aysenin kopmadan énceki bilekligi olabilir?
A B C D




Asagidaki seceneklerden hangisinde yer alan parcalar

yukaridaki balik resmini olusturmak icin yeterlidir ?

N

R

~




KUIRUGL

Dort arkadas, Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya girdiler.
Bilet kuyrugu lle ilgili bazi bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siranin basinda degil.
2) Nazan Efe'nin hemen 6nUnde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru: Yukaridaki bilgiler goz 6nUnde bulunduruldugunda, sirada UgUncU olan kimdir?

A Efe B. Nazan C. Aylin D. Hakan



PIRAMLT SATIRLARL

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda makine sayilar & ~.
arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir islem verilmistir. x

12 8 5 2 Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi

son satirda sonucun “0” (sifir) olmasini saglar?

A3 9 7
4 3 3 276
\@J\@J B.16 9 4 I
1 B C.13 8 4 2
- D.5 5 5 1

1




Bilge Kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrulari
soylerken diger ginlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugin icin
"Yarin, dogrulari séyleyecegim” demistir.

Buna gore bugin ginlerden hangi glndir?

A) Sali B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar



VR

~ Cinar, arkadagi Bulut'u ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parga

-~ kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin Gcretini 6grenmesin diye fisin bir

-~ kismini koparmigtir. Ama yine de Bulut Gcreti 6grenebilmektedir. Fisin sekilde
gosterilen hangi kisimlariile peynire yapilan 6deme miktari hesaplanabilir ?

NA -
Kunduz peyniri

B) AveB Paketleme /D Son kullanma

C)C TL / kg A Net Agirlik B

I “l i A ikl

DJCveD l C || FIYAT
5;bmll

81l 52111889 1l 0995682

N




BUyUkadada yasayan Bilge Kunduz ulagim icin otobus kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobUslerin numaralari asagida verilmistir.
OtobUs numaralar bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur’ bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobuse
binmesi gerekir?

A.79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431



baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak Uzere toplamda bes hamle yapacak:
Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga...

ZIP ZIP Bilge Kunduz farkli sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan

B I ‘. (} [ Bilge Kunduz her seferinde 1,2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. llerleyecegi kare
sayisini yalnizca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare sola, 5 kare |
KU N D UZ saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladigi kareden 2 -1+ 5 - 4

+ 3 = 5 kare saga ilerlemis olacaktir.

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erisebilecegi dort kare A, B, Cve D
harfleriyle isaretlenmistir. Bunlardan biri yanlistir. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C. C konumu D. D konumu



AYA H M D [ KI Bilge Kunduz hayalindeki elbiseyi almak istemektedir. Almak istedigi elbisenin

ozellikleri asagidaki gibidir:

« Kisa kollu olmalidir.
- 3'ten fazla dUgmesi olmalidir.
« Kollarinda yildiz olmalidir.

BILGE KOTON SIK BILGE

, BVEB I BILGE BATIK |

A%

Soru; Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?

A. Bilge Koton B. Sik Bilge C.BveB D. Bilge Batik
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HANGLTUS!

Ali, yandaki sekildeki gibi tuslari olan bir mobil

telefon ile arkadagina, bir ismi mesaj olarak

gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez
bgsﬂd@mda harfler ekranda goziikmektedir.
Ornegin, C harfi igin 2 tusuna 3 kere basmak
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak igin ise 2
tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna bir kere ve son
olarak 6 tusuna iki kere basilmalidir.

Ali, 7 kez tusa basarak arkadaginin ismini mesaj
olarak gondermistir. Asagidaki seceneklerden
hangisi gonderdigi isimdir?

IRMAK

KAYA

MELEK

TUFAN
\: -/
(- A

HANGL TUY!

Ali, yandaki sekildeki gibi tuslari olan bir mobil
telefon ile arkadagina, bir ismi mesaj olarak
gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez
basildiginda harfler ekranda gozikmektedir.
Ornegin, C harfi igin 2 tusuna 3 kere basmak
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak igin ise 2
tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna bir kere ve son
olarak 6 tusuna iki kere basilmalidir.

Ali, 7 kez tusa basarak arkadaginin ismini mesaj
olarak gondermistir. Asagidaki seceneklerden
hangisi gonderdigi isimdir?

IRMAK
KAYA

MELEK
TUFAN




Ayse'nin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yan yana dizildiginde boyle gérantyor. Ayse'nin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yan yana dizildiginde boyle gérantyor.

Sizce asagidakilerden hangisi Ayse'nin kopmadan onceki bilekligi olabilir? Sizce asagidakilerden hangisi Ayse'nin kopmadan onceki bilekligi olabilir?




Asagidaki seceneklerden hangisinde
yer alan pargalar yukaridaki balik
resmini olusturmak icin yeterlidir ?

Al

N

CJ

-

‘J\
N

Asagidaki seceneklerden hangisinde
yer alan parcalar yukaridaki balik
resmini olusturmak icin yeterlidir ?

Al

N

-
N

-




KUIRUG

Dort arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili bazi
bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siranin basinda degil.
2) Nazan Efenin hemen 6ninde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru; Yukaridaki bilgiler goz 5ninde bulunduruldugunda, sirada ticincy olan kimdir?

A Efe B. Nazan C. Aylin D. Hakan

UCY | LS

Dort arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili bazi
bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siranin basinda degil.
2) Nazan Efe’nin hemen 6ninde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru; Yukaridaki bilgiler géz 6nunde bulunduruldugunda, sirada Ggincd olan kimdir?

A Efe B. Nazan C. Aylin D. Hakan



P

RAMIT SATIRLARI

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda makine
sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde ornek bir islem verilmistir.

12 8 5 2
\.@J\.@J\.@J
4 3 3
o0
1 0
1

Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi son
satirda sonucun “0” (sifir) olmasini saglar?

A3 9 7 6
B.16 9 4 1
C13 8 4 2
D5 &5 5 1

P

RAMIT SATIRLARI

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda makine
sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir islem verilmistir.

12 8 S 2
4 3 3
1 0

Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi son
satirda sonucun “0” (sifir) olmasini saglar?

A3 9 7 6
B.16 9 4 1
C13 8 4 2
D5 5§ S5 1




Bilge Kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrulari
soylerken diger gunlerde her zaman yanls bilgi vermektedir. Bugin igin
"Yarin, dogrulari soyleyecegim” demistir.

Buna goére bugin gunlerden hangi gindur?

A) Sali B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar

Bilge Kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrulari
soylerken diger gunlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugun icin
"Yarin, dogrulari soyleyecegim” demistir.

Buna goére bugin gunlerden hangi gindur?

A) Sali B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar



MISVERTS

Cinar, arkadasi Bulut'u ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin Ucretini 6grenmesin diye fisin bir
kismini koparmistir. Ama yine de Bulut Ucreti 6grenebilmektedir. Fisin sekilde
gosterilen hangi kisimlari ile peynire yapilan 6deme miktari hesaplanabilir ?

A A -
Kunduz peyniri

BlJAveB Paketleme /  Son kullanma
tarihi:  17.09.2016 Tarihi:

C)C TL/ kg Net Agirhk B

= =9

8l 52111889 16995682

D)CveD

ISV

Cinar, arkadasi Bulut'u ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin Gcretini 6grenmesin diye fisin bir
kismini koparmistir. Ama yine de Bulut Ucreti 6grenebilmektedir. Fisin sekilde
gosterilen hangi kisimlari ile peynire yapilan édeme miktari hesaplanabilir ?

A A -
Kunduz peyniri

BJAveB Paketleme /  Sonkullanma
tarihi:  17.09.2016 Tarihi:

e i g *
D)CveD I FlYAT
J]

8l 52111889 116995682




BUyUkada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobUs kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobuslerin numaralari asagida verilmistir.
OtobUs numaralari bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobUse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431

BUyukada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobus kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobuslerin numaralari asagida verilmistir.
Otobus numaralari bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bélgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobuse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431



) Bilge Kunduz farkli sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan
ZI Z I baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak Uzere toplamda bes hamle yapacak:
Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga...

B I = Bilge Kunduz her seferinde 1, 2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. llerleyecegi kare
R

L sayisini yalnizca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare sola, 5 kare

KU N DL z saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladigi kareden 2 -1+ 5 - 4

+ 3 = 5 kare saga ilerlemis olacaktir.

CBT A D

SOL  BASLA  SAG

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erisebilecegi dort kare A, B, C ve D har-
fleriyle isaretlenmistir. Bunlardan biri yanlistir. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C. C konumu D. D konumu

) Bilge Kunduz farkli sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan
ZI Z I baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak Uzere toplamda bes hamle yapacak:
Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga...

B I |. C Bilge Kunduz her seferinde 1,2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. ilerleyecegi kare

L sayisini yalnizca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare sola, 5 kare

KU N DL z saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladigi kareden2 -1+ 5 - 4

+ 3 = 5 kare saga ilerlemis olacaktir.

CBT A D

SOL  BASLA  SAG

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erisebilecegi dort kare A, B, C ve D har-
fleriyle isaretlenmistir. Bunlardan biri yanlistir. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C. C konumu D. D konumu



H A YA H M D [ KI E:Sﬁigzzda:zg?;ﬂiirgiibeil;ii"e:Ibiseyi almak istemektedir. Almak istedigi elbisenin

« Kisa kollu olmalidr.
« 3'ten fazla dugmesi olmalidir.
« Kollarinda yildiz olmalidir.

| BILGEKOTON SIK BILGE
BVEB | BILGE BATIK |
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Soru; Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?

A. Bilge Koton B. Sik Bilge C.BveB D. Bilge Batik

H A YA H M D E KI (?izlgﬁiIﬁzrida;g:j};iii;?;?i:IbiSGYi almak istemektedir. Almak istedigi elbisenin

« Kisa kollu olmalidir.
« 3'ten fazla dugmesi olmalidir.
« Kollarinda yildiz olmalidir.

Ve

| BILGEKOTON SIK BILGE
BVEB | BILGE BATIK |
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Soru; Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?

A. Bilge Koton B. Sik Bilge C.BveB D. Bilge Batik



(

FANGLTUS!

Ali, yandaki sekildeki gibi tuslari olan bir mobil
telefon ile arkadagina, bir ismi mesaj olarak
gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez
bgsdd@mda harfler ekranda gozikmektedir.
Ornegin, C harfiigin 2 tusuna 3 kere basmak
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak igin ise 2
tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna bir kere ve son
olarak 6 tusuna iki kere basilmalidir.

Ali, 7 kez tusa basarak arkadaginin ismini mesaj
olarak gondermistir. Asagidaki seceneklerden
hangisi gonderdigi isimdir?

IRMAK
KAYA

MELEK
TUFAN

HANGL TUS!

Ali, yandaki sekildeki gibi tuslari olan bir mobil
telefon ile arkadagina, bir ismi mesaj olarak
gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez
bgsﬂd@nda harfler ekranda gozukmektedir.
Ornegin, C harfiigin 2 tusuna 3 kere basmak
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak igin ise 2
tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna bir kere ve son
olarak 6 tusuna iki kere basilmalidir.

Ali, 7 kez tusa basarak arkadaginin ismini mesaj
olarak gondermistir. Asagidaki seceneklerden
hangisi gonderdigi isimdir?

IRMAK
KAYA

MELEK
TUFAN




Ayse'nin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yan yana dizildiginde boyle gorintyor. Ayse'nin bilekliginin ipi kopmus, boncuklar yan yana dizildiginde béyle goroniyor.

Sizce asagidakilerden hangisi Aysenin kopmadan énceki bilekligi olabilir? Sizce asagidakilerden hangisi Aysenin kopmadan énceki bilekligi olabilir?

LS S ks
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ukcmow &
Asagidaki seceneklerden hangisinde
yer alan parcalar yukaridaki balik
resmini olusturmak icin yeterlidir ?
A B)
l .
- 4|
D)
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Asagidaki seceneklerden hangisinde
yer alan parcalar yukaridaki balik
resmini olusturmak icin yeterlidir ?
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KUIRUG

Dort arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili bazi
bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siranin basinda degil.
2) Nazan Efe’nin hemen 6ninde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru; Yukaridaki bilgiler goz 5ninde bulunduruldugunda, sirada Gcincu olan kimdir?

A Efe B. Nazan C. Aylin D. Hakan

T\ Biler™

KUIRUG

Dort arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili bazi
bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siranin basinda degil.
2) Nazan Efe’nin hemen 6ninde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru; Yukaridaki bilgiler goz 5niinde bulunduruldugunda, sirada ticincy olan kimdir?

A Efe B. Nazan C. Aylin D. Hakan



PIRAMIT SATIRLARI

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda makine
sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir islem verilmistir.
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J
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12 8 5 2
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Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi son
satirda sonucun “0” (sifir) olmasini saglar?

A13 9 7 6
B.16 9 4 1
C13 8 4 2
DS 5 5 1

P

MAMIT SATIRLARI

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakami girdi olarak almaktadir. Her satirda makine
sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir islem verilmistir.

"L

J

'
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12 8 ) 2
4 3 3
1 0

Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi son
satirda sonucun “0” (sifir) olmasini saglar?

A3 9 7 6
B.16 9 4 1
C13 8 4 2
D5 5 S5 1




Bilge Kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrular
soylerken diger gunlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugin icin
"Yarin, dogrulari soyleyecegim” demistir.

Buna goére bugun gunlerden hangi gindur?

A) Sali B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar

Bilge Kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrulari
soylerken diger gunlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugun icin
"Yarin, dogrulari soyleyecegim” demistir.

Buna goére bugin gunlerden hangi gindur?

A) Sali B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar



MISVERTS

Cinar, arkadasi Bulut'u ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin Ucretini 6grenmesin diye fisin bir
kismini koparmistir. Ama yine de Bulut Ucreti 6grenebilmektedir. Fisin sekilde
gosterilen hangi kisimlari ile peynire yapilan 6deme miktari hesaplanabilir ?

A A -
Kunduz peyniri

B)AveB Paketleme / Son kullanma
tarihi:  17.09.2016 Tarihi:

C)C L/ kg Net Agirik B
)|;|||
D)CveD “" FIYAT

8 2111889 110995682

ISV

Cinar, arkadasi Bulut'u ziyaret eder. Arkadasina hediye olarak bir parca
kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin Gcretini 6grenmesin diye fisin bir
kismini koparmistir. Ama yine de Bulut Ucreti 6grenebilmektedir. Fisin sekilde
gosterilen hangi kisimlari ile peynire yapilan édeme miktari hesaplanabilir ?

A A -
Kunduz peyniri

B)AveB Paketleme /  Son kullanma

C)C L/ kg Net Agirik B

i - ?s::*g’

DJCveD |
11

8 2111889 110995682




BUyUkada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobUs kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobuslerin numaralari asagida verilmistir.
OtobUs numaralari bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobUse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431

BUyUkada'da yasayan Bilge Kunduz ulasim icin otobUs kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu bolgelerine giden otobuslerin numaralari asagida verilmistir.
OtobUs numaralari bolge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agacg 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobUse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431



baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak Uzere toplamda bes hamle yapacak:
Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga...

B I ‘. L Bilge Kunduz her seferinde 1,2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. ilerleyecegi kare

L sayisini yalnizca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare sola, 5 kare

KU N DL Z saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladigi kareden 2 -1+ 5 - 4

+ 3 = 5 kare saga ilerlemis olacaktir.

ZI P ZI ) Bilge Kunduz farkli sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan

CENEEENEN
D

B T A

ENESEEES

SOL  BASLA  SAG

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erisebilecegi dort kare A, B, C ve D har-
Aeriyle isaretlenmistir. Bunlardan biri yanlistir. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C. C konumu D. D konumu

baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak Uzere toplamda bes hamle yapacak:
Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga...

ZI P ZI ) Bilge Kunduz farkli sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan

B I ‘. (] Bilge Kunduz her seferinde 1,2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. ilerleyecegi kare

| sayisini yalnizca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare sola, 5 kare

KU N DL Z saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladigi kareden 2 -1+ 5 - 4

+ 3 = S kare saga ilerlemis olacaktir.

EEEEEEEER NN
1

SOL  BASLA  SAG

Soru; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erisebilecegi dort kare A, B, C ve D har-
Aeriyle isaretlenmistir. Bunlardan biri yanlistir. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C. C konumu D. D konumu



H A YA H M D [ KI gizlgﬁi:flz:‘ida;g?ﬂiir;(iibeil;ii"ezlbiseyi almak istemektedir. Almak istedigi elbisenin

« Kisa kollu olmalidir.
« 3'ten fazla dugmesi olmalidir.
« Kollarinda yildiz olmalidir.

BILGE KOTON SIK BILGE

ﬂﬂliﬂﬂ

B VEB | BILGE BATIK

P
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Soru; Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?

A. Bilge Koton B. Sik Bilge C.BveB D. Bilge Batik

H A YA H M D [ K[ gizlgﬁiSzzda;g?;iiir;;l;ii:Ibiseyi almak istemektedir. Almak istedigi elbisenin

« Kisa kollu olmalidr.
« 3'ten fazla dugmesi olmalidir.
« Kollarinda yildiz olmalidir.
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BILGE KOTON SIK BILGE
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B VEB | BILGE BATIK
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Soru; Bilge Kunduzun almak istedigi elbiseyi hangi marka satmaktadir?

A. Bilge Koton B. Sik Bilge C.BveB D. Bilge Batik
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PROGRAMLAMAYA BAYLLYORUM

Bilgisayar kullanmadan yalnizca kalem kagit ile bir “robot”u programlamaya hazir misiniz?

Roller: Robot, Yazman, Karar verici 1, Karar verici 2

SRR PR IRS I
v Al oy Be oy (4 b D
‘e 41 te 4t e+t te o
. e o4 ba o4 B

Daha sonra sekil kartlarina bakarak 1. sekli olusturmak icin her bir bardagin
nasil hareket etmesi gerektigine karar verecekler ve yazman olan kisi bu bilg-
leri not alacak. Not alirken su sekilde bir format kullanmaniz isinizi kolay-
lastirabilir;

Oncelikle karar verici rolundekiler yan
yana oturup, bardaklari soldan saga
dizecek A,B,C ve D seklinde isimlendirece-
kler. Isimlendirme icin bardaklarin UstUne,
kUcUk kagitlar yapistirabilir veya kalemle
isimlerini yazabilirsiniz.

Sekil 1;
A

B:
C:
D:

Not alma islemi sona erdikten sonra robot olan arkadasimiz bardaklarin
basina gecerek her bir bardagi yonergelere uygun hareket ettirecek. Eger
karttaki sekli elde edebilirseniz diger sekle gecin. Eger sonuc beklediginiz
sekilde clkmazsa iyi bir ekip calismasiyla hatanin nereden kaynaklandigini
bulabilirsiniz.

Bardaklari yonlendirirken kullanacaginiz yonerge isaretleri su sekilde;
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£ mathguiz_py

mathgulz py

os

rangdom

sonething)

5 mmber betusen 1 and 50" S max_number

saylFirst_Lline}
number - randint(1. max_number)
not_solved - Tr

you_said You typed &< % answer
say(you_said)
answer - number:
yl"Tha number is Lawer'd
answer - numbe
say("The number is higl

Lime 1, Cotumn L

Programlama dilleri

abanci dil gibidir.




- Blok taban

Ueti,gimi ko

aylas

LTI,




for (var count = @; count < 3; count++) §
moveForward( ) ;
moveForward( );

turnRight();
¥

LJavascript §

o

Tekrarla
vap | ilerle

| ilerle |
sagadon U v |

G

Loog\e Blocky







- Blok tabanli kodlama
Erogramlarl

EHT




o

= [ https:/blockly-demo.appspot.com/static/demos/code/index.html?lang=tr

Blockly > Demos > Kod Tiirkce

Bloklar JavaScript | Python | PHP | Lua | Dat | XML i = B

Mantik
Cangiler
Matematik
Metin
Listeler
Renk

Cediskenler
Islevier




<l [ https:/blockly-games.appspot.com/maze?lang=tr

Blockly Oyunlar : Labirent 8 10
ileri git
soladon U ~ kadar tekrar et
M onde yol varsa
sajadon . - yap \_Llen git

onde yol varsa -

0 adet blogun kaldi.




<l [ https:/www.code.org

KOD SATIRLARI 20,911,023,279
15 MILYON OGRENCI TARAFINDAN YAZILDI|

STUDIO

20 saat ders

Ders 1

Ders 1 cocuklar igin Ders 2, okuna bilen Ggrenciler
tasarianmmistr. icin tasarianmaistir

4 yas st (pocuk okuyucular)

Hizlandirilmis Kurs

Temel bilgisayar bilimieri derslerin 2-4
huztandmnimis bir sGromiande Ggrenin.

10 Yaz ve (st (Ders 3 sonrasi)

Code.org tarafindan Code Studio evinizde online kurslar olusturur

Ders 4

3 ders 2 takip derstir. Ders 4'0 alan &Grenciler Ders 2

ve 30 almes olmalidir.

1012 2 02 s 3 o) |

Badgimsiz dersler

Bilgisayanniz yok ise bu bagumsiz
dersleri derste kullanin.




Sahne 6: Ar: Fonksiyonlar il : QO FRREER  # | GirisYap

Her bir ¢cicekten tam nektarlan topla.

blokiar Calisma alani: 6 / 12 bloklar

Tekraria E] kez tekrarla

nektan al
bal yap
| —

£l kez tekrarla

Tiirkce ¥ Gizlilik Politikasi | Talif Hakk: | Dsha Fazla«




Blockly Oyunlar : Bulmaca

Salyangoz

resim:

bacaklar: §

dzellikleri: | Stumiksi madde

bacaklar:

ozellikleri: | igne
Bal
—

| Turkge

v Yardim

bacaklar; [
ozellikleri: Gaga
Juyler

Yanitlari Kontrol Et



Blockly Oyunlar : Labirent 1

» Frogrami Caligtir

10

ileri git
ileri git

‘Turkge




Blockly Oyunlar : Labirent 2

» Programi Calistir

10

sola dén O -

ileri git

U'sola dén o -

ileri git

sagadoén© -

ileri git

|_TUrl<Qe

G

4



Blockly Oyunlar : Labi

&

0 adet blogun kaldi.

rent 2

» Frogrami Calistir

10

| kadar tekrar et
sola dén 5 ~

yap Jerl git

saga don O -

i_TUere




Blockly Oyunlar : Labi

0 adet blogun kaldi.

rent 4

» Programi Calistir

10

soladbny -

saga__dé_n U

kad'ar tekraret ¢

sola dén «J -

ileri git

saf
&

Torkge




Blockly Oyunlar : Labi

0 adet blogun kaldi.

rent 5

» Programi Calistir

10

sola dén & ~

saga don U -

ileri git

ileri git

Turkge

kadar tekrar ef Y,

ya ileri git
prLEI'IgI




Blockly Oyunlar : Labirent 53

1 adet blogun kaldi.

» Programi Calistir

10

kadar tekrar et ¢

vap | ileri git

|_TUrl<Qe




Blockly Oyunlar : Labirent

&

1 adet blogun kaldi.
» Programi Calistir

10

kadar tekrar et -

kadar tekrar et

yap | ileri git

i:TUere




Blockly ile Labirent’ten Nasil
Ciktik?

Blockly | Games

Faniwn DrogrRTmean aan opraniar Lahs farie hip

Bulmaca

- |
kY 3

Labirent I-=illrn /
g Fond Tuter
| R0O)
Q)
: - Kaplumbaga
Kus P D
Golet




nlar : Labirent 1

4

Bir kac 'lleri git'
blogunu bir araya
getirerek beni
hedefz ulastir

>

k9

\

ileri git
ileri git

g g
&
g
=

Tebrikler!

Bu seviyeyi 2 satir JavaScript ile ¢ozdlinUz:

moveForward();
moveForward();

2. seviye icin hazir misiniz?

Iptal

TAMAM




yunlar : Labirent 2

» Programi Galigtir

ileri git

Tebrikler!

Bu seviyeyi 5 satir JavaScript ile ¢ézduniiz:

moveForward( ) ;
turnLeft();
moveForward( ) ;
turnRight();
moveForward( ) ;

3. seviye igin hazir misiniz?

&

[N TAMAM




0 adet blogun kald.

» Programi Calistir

e — kadar tekrar et
sola dén J -

yap Jen git

sa_gi__a dén v -

1 adet blogun kald!.

» Programi Calistir

kadar tekrar et

kadar tekrar et
yap | ileri git




Blockly Oyunlar : Kus 1 10 | Turkge

2

» Programi Calistir



Blockly Oyunlar : Kus 2 10 | Turkge

: solucan yoksa
s solucan yoksa

degilse | yonii

» Programi Calistir



Blockly Oyunlar : Kus 3 10 | Tirkge

solucan yoksa
solucan yoksa

a degilse . yonu £

» Programi Calistir



Blockly Oyunlar : Kus 4 10 | Torkge

degilse

T F A o
20 |58 sl B

» Programi Calistir



Blockly Oyunlar : Kus 5 10 Tarkge

o
LB

2

degilse | yonu EERE)

' I

» Programi Calistir



Blockly ile Kus Yuvaya Giderken?

Bulmaca

Labirent

x

Kus

Blockly | Games

Faniyn DrogrRTmcan aan opraniar Lahs farie hip

FPond Tuter

9
Kaplumbaga .‘ E
Golet




Blockly Oyunlar : Kus 1 10

‘ Kusun solucan almasi ve yuvasina

ulasmasi icin yon acisim degistir.

/J Blockly Oyunlar : Kug 1 10

-+

» Programi Calighir /J

Tebrikler!

Bu seviyeyi 1 satir JavaScript ile gozdinuz:

heading({45);

2. seviye igin hazir misiniz?




Blockly Oyunlar : Kus 2 10

yonu EER

Blockly Oyunlar : Kug 8 10
eger

solucan yoksa
2 : yap
Eder solucan varsa bir yonde degiisn =
gitmesi, ya da solucan yoksa
bagka bir yonde gitmesi icin bu :

blogu kullan.

S o _ ~ E— I

girdilen dogru 1se dogrudur,
» Programi Galigtir

Blockly Oyunlar : Kus

5

t Oyunlar : Kug 4 10

: ‘eger bloguna bir 'yoksa' blogu
! surkie. - -
% - | 50
” ¥ suandaki yatay pozisyanun.
» Programi Galighr Eger ¥ bir rakamdan dana az *

ise bir yiinde, degilse baska bir
yonde gitmek icin bu blogu
feullan.

» Programi Galistir




Kusg

. s e 1. Seviye: Belli bir
aclya gore gidis
- yonu belirleme.
af
it ~ e+ 2.Seviye: ‘EQer’
@ ve ‘Degilse’
komutlarini
' J kullanarak kosul
olusturma.



Blockly Oyunlar : Kus 3 10

¥ Programi Gallstir

* 4. Seviye: ‘X
eksenindeki sayilari
okuma, ‘¢’ ve ‘¢’
sembollerini
kullanarak kosul
olusturma.

Blockly Cyunlar : Kug

3

3. Seviye:'Eger

ve ‘Degilse’
komutlarini
kullanarak kosul
olusturma.




Blockly Oyunlar : Kus 5 10

* 5. Seviye: ‘X' ve 'y’ +
eksenlerindeki sayilari p—
okuma, '« ve ‘¢
sembollerini 2
kullanarak kosul
olusturma.

Blockly Oyunler - Kug 6 Tirge voes | | ] |
2 * 6. Seviye: ‘Eger’,

‘ .. .
> Deqilse eger’ ve
J ‘Degilse’ ifadelerini
kullanarak kosul

olusturma.



Blockly Oyunlar : Kug 2 10

degilse | yono EIR

Blockly Oyunlar : Kus 3 10

/J E
Blockly Oyunlar : Kus ¥ 10
» Programi Calist

E
[

Blockly Oyunlar : Kus H3 10

solucan yoksa

» Programi Calistijlie

» Program| Calighr



Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1

Kaplumbaga
Donguler




Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 1 Turkge v| eso Yardim

Kaplumbada
Déngiiler




Torkge v ad Yardim

Blockly Oyunlar : Kaplumbada 2

Kaplumbaga
Déngiiler




Blockly Oyunlar : Kaplumbaga 3 10 Tarkge v| eo Yardim

Kaplumbada
Renk
Dangler "l 100 \

Lif sagadon U - 144° |




Blockly Oyunlar : Kaplumbagda 4 10 Tarkge v| | oo Yardim

Kaplumbaga
Renk
Dongiiler

& lleri - Jo18 50 - |
| sagaden® | 144" ]




Blockly Oyunlar : Kaplumbaga o 10 Trkge *| | oo Yardim

Kaplumbaga

Renk
Déngiiler

fleri - 1050 - |
| sagadon®) - | 144° - |




Blockly Oyunlar : Kaplumbaga

6

Kaplumbaga
Renk
Déngiiler

Torkge

dar &=l [ 50

(UL sagadén® - - 1447 - |

| saga don s - 120° -
1 kaldir - |

 soladény - | 90° - |

 leri - 124 100 - |

Yardim



Blockly ile Neler Ogrendik?

Bulmaca

& 9)

Labiren}

Kus

Tiirkga

Blockly | Games M
beta

Yarirun programcilan icin oyuntar, Daha fazla bilgi ..

)

&
-
Film ;
Pond Tutor

Kaplumbaga ' ‘

Golet



1. Bolim: Bulmacalar

Blockly Oyunlar : Bulmaca Turkga LA 1 ([ Vanitlar Kontrol Et

* Surikle- birak mantiQ
* Bloklari birlestirme




2. Bolium: Labirent
e 1. Seviye: lleri git
komutunu kullanma.

Blockly Oyunlar : Labirent = (2 10 Tiige 7 fon W

= * 2. Seviye: Saga don
ve sola don

komutlarini kullanma.




Blockly Oyunlar : Labirent 3 10 Tiirlen il E? -

T kadar tekrar et
S0l Ly > -
yap LEsn ait

safda don s -

L ? , * 3. Seviye: Donguleri
kullanma.

0 adet blogun kald.

Blockly Oyunlar - Labirent 4 Tirigs o Ul 9

sola don el -

sada dén b+

* 4, Seviye: Dongu yapisini
- uygulama.

0 adet biogun kald,

» Programi Calistir



Blockly Oyunilar : Labirent 5 Torke

sola din LF -

saga don U -

0 adet blogun kaldi

* 6. ve /. Seviye: Karar
yapisini uygulama.

* 5. Seviye: Dongu
yapisini uygulama.

Blockly Oyunlar : Labirent 6 ok

kadar tekrar ot

sola don I -
yap (e git

1 soida yalvarea G - |

fs

safa don U -

? Kadar tekrar et 7
yap

ﬁ L8 solda yol varss o7 -

yap
1 adet blogun kakd:,
» Programi Calistr




3. Bolum: Kus

" * 1. Seviye: Belli bir
aclya gore gidis
. yoni belirleme.
af
S -« 2. Seviye: ‘EQer’
@ “ ve ‘DeQilse’
komutlarini
+¢ ~ kullanarak kosul

olusturma.



Blockly Oyunlar : Kus 3 10 Ttkge v| es

* 3. Seviye:'E§er’ ve
i @ ‘DeQilse’
komutlarini
o kullanarak kosul
olugturma.
* 4. Seviye: X’ S
eksenindeki sayilari + ameo
okuma, ‘o’ ve ‘e’
sembollerini B

kullanarak kosul
olusturma.



Turkge

Blockly Oyunlar : Kus 5 10

I
e 5. Seviye: X ve Yy’ -+
eksenlerindeki sayilari ——

okuma , ‘¢’ ve ‘e’
sembollerini kullanarak @
kosul olusturma.

* 6. Seviye: ‘EQer’,
‘Degilse eger’ ve
‘Degilse’ ifadelerini
kullanarak kosul
olusturma.

2




4. Bolim: Kaplumbaga

* 1. ve 2. Seviye: Dongl, acl, saga/sola donme
ve ileri gitme bloklarini birlikte kullanma.



Blockly Oyunlar - Kaplumbada 3 Tirke r| == Yardm

Kaplumbaga
Renk
Dengiiler

* 3. Seviye: Renk
ayarlama.

Blockly Oyunlar - Kaplumbaga 4 Tarkye | e=  Yardim

Kaplumbaga
Renlc
Diongliler

e 4, Seviye: Kalemi
kaldir bloQunu
kullanma.




e 5. Seviye: Bir komut
dizisini dongu
icerisine yazarak ayni
islemi birden fazla
tekrarlama.

* 6. Seviye: Dongu
icerisindeki komut
dizisi sonrasinda
farkh bir komut
dizisine gecme.




BiLiSiM TEKNOLOJILERI DERSI 5/..... SINIFI 2. DONEM DEGERLENDIRME

SINAVI
Adl:
Soyadi:
Okul Numarasi: Siire: 40 dk
SORULAR

ilk 4 soru Efe’nin arkadaslari ile gittigi bir lunaparktaki maceralarini kapsamaktadir. Simdiye

kadar

programlama konusunda O6grendiginiz  bilgileri kullanarak Efe’nin lunaparkta

karsilastigi problemlere ¢éziimler (iretebilir, kafasini karigtiran sorularin cevabini birlikte
bulabilirsiniz.

1.

A)
B)
C)
D)

GONDOL ‘ %‘*

Lunaparka giren Efe heyecanla bilet gisesine kosar, parasini uzatarak bir jeton satin
alir. Hangi oyuncaga binecegini dusundigu sirada elinden jeton duser ve
yuvarlanarak yerdeki bir mazgalin igine girer. Asagidaki segeneklerden hangisi
Efe’nin problemini ¢ézebilmesi igin kullanacadi basamaklardan biri olamaz? (10
Puan)

Lunaparktaki gorevliden yardim istemek.

Yeterince uzun bir gubuk yardimiyla jetonu almaya caligsmak.
Mazgalin igerisine sisirilmis bir balon koymaya calismak.
Masa benzeri bir gere¢ yardimiyla jetonu almaya calismak.

Efe’nin arkadaslari “Gondol” a binmek istemektedir. Efe ise gondola binmek yerine
macera tineline gitmeyi tercih eder. Ancak elinde hi¢ jetonu kalmamistir. Asagidaki
krokiden yararlanarak Efenin bulundugu yerden bilet gisesine ugrayarak macera
tineline gitmesini saglayan algoritmayi yaziniz. (10 Puan)

BILET

GEES]

s

SUS HAVUZU

TANNL VHIDVIA



(3. ve 4. sorulari agsagidaki bilgilere goére cevaplayiniz.)
Lunaparkta bulunan Tirtil Treni su sisteme goére ¢alismaktadir.

- Tren baglangigta ilk durakta durmaktadir.

- Tren yolu toplam 4 duraktan olusmaktadir.

- Her bir durak arasi 30 mdir.

- Tren duraga geldiginde kapilarini agmakta, 5 sn bekledikten sonra kapilari kapatip
hareket etmektedir.

- Bu oyuncaga binen kigi trenin kondliktorii olmakta ve uygun komutlarla treni hareket
ettirmeye ¢alismaktadir.
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3. Yukarida verilen bilgilere gére Efe, ilk durakta beklemekte olan treni toplam 13 komutla
son duraga ulastirmak istiyor. Efe trene asagidaki komutlari hangi sira ile vermelidir? (10
puan)

Kapilan Kapat Kapilan Ag 30 Metre llerle 5 Saniye Bekle

Not: Bir komut birden fazla kez kullanilabilir.

1. Kapilari kapat
2. 30 milerle

4. Yukaridaki komutlari kisa yoldan yazmak istersek, asagidaki déngi blogunun igerisine
hangi komutlari yazmalyiz? (10 Puan)




KB kez tekraria

5. “Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladidi, isledigi, sonug Urettigi veya daha sonra
kullanmak (zere depoladigi her seye ....... denir.” ifadesindeki bosluga asagidaki
kelimelerden hangisi yazilmalidir. (10 Puan)

A) Operator B) Veri C) Algoritma D) Blok
6. Asagida verilen sayilar arasina "+”, “* " 4" “=" operatérlerinden uygun olanlari

yaziniz. (10 Puan).
Not: Operatorleri yazarken “*” ve “/” operatorlerinin islem 6nceligi oldugunu hatirlayiniz.

7. Burcu aksam yemegi icin makarna pisirmek istemektedir. Burcu’nun makarna pisirmesi
icin gerekli yonergeler karisik olarak verilmigtir.

Suyunu Stz 25 dk. Makarnay Pisir Uzerine Sosunu Dék

Makarnayi Koy Suyu Kaynat Tencereye Su Koy

Asagidaki tabloya verilen yonergeleri dogru sira ile diziniz. (10 Puan)

oakownN=

8.  Yandaki sekle gore, 9 &
adamin hedefe
ulasmasini saglayan _“, .:;';.,-.;m. at
blok dizisi hangi yap | lieri git yap | itarl gi
segenekte dogru olarak
verilmistir? (10 Puan)
C)

ilmri git
i ik

e git

\barl i



9. Yandaki sekilde kusu prrp——
yuvaya ulastirmak
icin olusturulacak

komut dizisinde B) m

verilen bloklardan

hangisi kullanilmaz? ::;
(10 Puan)
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10. Asagida verilen islemleri uygun bloklarla ok gizerek eglestiriniz. (10 Puan)

Belli bir agi kadar sada s
donme.

¢ Kalemin yazl yazmamasini

saflama. w

s  Birisi birden fazla kez
tekrarlama.

s Renk ayarlama.



BLOCKLY OYUNLAR

FILM 1-2



Blockly Oyunlar : Film 1 10 Blockly Oyunlar Film
o bolumunun ilk seviyesinde
nm

Renk bilgisayar ekraninda bize

Matematik verilmis olan sekilleri
bloklar yardimi ile
olusturmamiz isteniyor.

Bu islemi yapabilmek icin
“Film”

[1 Ren k”
“Matematik”

bagsliklarinin altinda yer
alan bloklar kullanacagiz.



“Film” basliginin altinda yer
alan bloklar, sekilleri,
sekillerin  boyutlarini  ve
konumlarint  belirlememize

yardimci olur.
daire x B

Renk . v 50
Matematik e 10

dikdérigen x
b

genislik
 yikseklik

cizgi baslangic x
baglangicy |
bitis x

bitis y |

s EABE

genislik

“‘Renk” bashginin altinda
yer alan Dbloklar ise
genelde sekil bloklarinin
ustune gelir ve seklin
rengini ayarlamamizi
saglar.

“Matematik” bashginin
altinda yer alan bloklar
bir bloga yatay olarak
baglanarak kullanilir,

L -
Matematik .

Film

Renk



“Film” basliginin
altindan daireyi
sectigimizde
soyle bir sekille
karsilasiriz.
Haydi
dlzenleyelim.

Blockly Oyunlar : Film 1

10

Film
Renk
Matematik




Blockly Oyunlar : Film 1 10

Film
b iz
Matematik '

daire x WEY
I 80
yarcap BRI




Blockly Oyunlar : Film 1

20

10

Film
Renk
Matematik

rengi ayarla §

daire x B

:Ir‘ o
yaricap &

cizgi baslangic x BIELE

bitis x
bitis y

genislik BUED



Blockly Oyunlar : Film 1 10
Film

Renk
Matematik

rengi ayarla

R ]

éizgi ba&;[anglg X

baslangic y B

bitig x
40 hitis y

genislik 8§



Blockly Oyunlar : Film 1 10

Film
Renk
Matematik

rengi ayarla |
daire x W)
Y
yaricap i
rengi ayar.l_a
gizgi baslangig x
baslangicy #
bitis x

o]

bitis y SR

genislik
f_;izgi baslangic x
baglangicy M
bitis x Il

bitis vy

genislik #



Blockly Oyunlar : Film 1 10

Film

Renk
) Matematik

yaricap
I:I“ rengi ayarla _
L- {:;iz;gi baslangicx @ Ea
baslangig y
] bitis x
| biig
genislik |

'i“ Giié]i baslangig x

baslangig y

20 a0 - "




Blockly Oyunlar : Film

B0

1

10

Film

Renk

Matematik

rengi ayarla §
daire x WL
Y S
yaricap 8
fﬂﬁgiayaria
{;i'z'ﬁi- t;u_a-ﬁiangmx
baslangig y
bitig x §
bitis y §

genislik i

f;'.i'zgi baslangie x

baslangicy §

bitis x §

bitis y

genislik
-ren_g'rayaria i

Hih&ﬁﬁgen X

.

geniglik S8 -

yilkseklik &




Blockly Oyunlar : Film

2

time =0

10

Film
Renk
Matematik

2. Seviyeyede
filmimize hareket
katmay!
ogrenecegiz.



Blockly Oyunlar : Film 2 10
daire ¥

Renk

Film bashgi

; . .
Matematic  EPEFEREN 15 altindaki bloklara
baktigimizda yeni
dikddrtgen x (0 .
' ;e bir blok
geniglik O eklendigini
yiksekiik SUED . e
gorebiliriz.

cizgi baslangic x §
baslangicy @&
bitis x §

bitis y &

2BEEE

genislik §

| S pec0 <4



Blockly Oyunlar : Film 2 10

Film
Renk
Matematik daire x

y
yaricap

Film bloklarindan
daireyi sectigimizde
oncelikle renk ayarini
yapmamiz gerekir.




Blockly Oyunlar : Film

P&

2

! time=0

10

Film
Renk
Matematik

rengi ayarla i

50
| 10

Renk ayarini yaptiktan sonra
animazyonun sol alt kosesinde
bulunan “Oynat” tusuna basalim.

Sanirim bir eksiklik var. Dikkat
edilirse “time” ifadesinin hem blok
uzerinde hem de animasyonun sag
alt kogesinde yer aldigi gorulebilir.
Bu bizim i¢in bir ip ucudur.



Blockly Oyunlar : Film 2

- _..I_ﬂmeﬂ

10

Film
Renk
Matematik

rengi ayarla B

daire x

" time (0—100)
y B
yarigap f

Bu sorunu ¢ozmek
icin yeni eklenen
blogumuzu
kullanmay!
deneyebiliriz.



BLOCKLY OYUNLAR
FILM 3.- 5.



Blockly Oyunlar : Film

3

10

Film
Renk
Matematik

time =0

3. Seviyede bir daireyi “x
ekseni boyunca

geriye
ettirecegiz.

dogru

(1L

100’den
hareket



“Film” basligi altinda
bulunan “daire”
blogunu aldigimizda
su sekilde bir ekran
goruntusu ile
karsilasiyoruz.

Blockly Oyunlar : Film

3

¢ time =0

10

Film
Renk
Matematik




Blockly Oyunlar : Film

P @resssssssssssss——_time = 0

3

10
Film
Renk =
Matematik daire x

y B

yarigap |

“Renk ayarla”
blogunu kullanarak
once dairemizin
rengini
duzenliyoruz. Daha
sonra ise “X” ekseni
uzerindeki
konumunu
dlzenleyerek,
dairenin dogru
konumda durmasini
sagliyoruz.



Dairenin bulundugu  Blockly Oyunlar : Film 3 10

konumdan geriye e
dogru hareket Renk rengi ayaria 8
etmesi icin “time” Matematik  FEFE
blogunu ve y s

yarigap

matematik blogunu
kullanmamiz

gerekiyor.
Hareket “x” ekseni -

dogrultusunda
gerceklestigi icin bu
bloklari “x” eksenine
eklememiz

gerekiyor. > e 100



Blockly Oyunlar ; Film 3 10
Fim Bloklari sekilde goraldugu
Renk rengi ayaria | gibi “x” ekseninin oldugu
Vatemalk  SEEESHE o0 [+ IS bolime ekliyoruz.

. X'in ilk degerini dairenin
‘ baslangi¢ noktasi olan 100

yaplyoruz.

Ancak bu igslem sonucunda
daire bizim istedigimiz
yonun tersi yonde hareket
ediyor.

b ' time=0



Blockly Oyunlar : Film

3

> @

time =0

10

Film
Renk
Matematik

rengi ayarla

daire x

Y
yaricap

=
MM time (0-+100)
50

10

Bunu duzeltmek icin
“+” isaretinin
bulundugu bolume
gelerek “tire”
ifadesini seciyoruz.

“tire” ifadesi time
blogu Uzerindeki
(O’dan 100’e)
islemin, tam tersi
(100'den  0Q’a)
sekilde calismasini
sagliyor.



Blockly Oyunlar ; Film

! fime =0

10

Film
Renk
Matematik

Cogalt

Yorum Ekle

Satir igi girdiler

Blok'u Daralt

Blogu Devre [hsi Birak
4 Bloklarr Sil

4. Seviyeye
gectigimizde birden
fazla dairenin hareket
ettigi bir animasyon ile
karsilasiyoruz.

Daire blogunun
Uzerine sag tiklayip
“Cogalt” 1 sectigimizde
blogu ¢ogaltabiliyoruz.



daire x

y
yaricap

daire x

yarigap | ”"

daire x

Y H

yaricap

daire x &

Yy
yaricap

5 88

Bloklari ¢ogalttiktan sonra dairelerle
ayni sekilde yerlestirebiliriz. Bu
gorinum, bizim hangi blogun hangi
daireyi temsil ettigini anlamamizi
kolaylastiracaktir.



rengi ayaria {

daire x

Daha sonra tUm dairelerin rengini f
duzenliyoruz. yaricap O




Blockly Oyunlar : Film 4

10

Film
Renk

Ma_t_ga.matik'

rengi ayarla

daire x B

yaricap D]

TErrk_q_:E

rengi ayarla

daire x MIED
¥ \

yaricap |

rengi ayarla @
daire x
yaricap




Blockly Oyunlar : Film 4 10 Turkge B e Yardm

Film
Renk rengl ayarla |
Matematik daire x B

y

yaricap ;{i_d

rengi ayarla &
daire x _time (0~100) daire x
A 50

rengi ayarla §

, o
yaricap

rengi ayarla
daire x ]

y | fime (0—100)
yarigap .ggp







10

Film

Blockly Oyunlar




Blockly Oyunlar : Film

|80

L]

140

10

il
Matematik

rengi ayarla

daire %

yaricap W !




rengi ayarla rengl ayarla @

CETC - 70 |

daire x B

time (0—+100)

V. o) €31 time (0~+100)




Blockly Oyunlar : Film

1

10

Film
Renk

Matematik

rengi ayarla

Y
yaricap

rengi ayarla
cizgi baslangic x
bastangicy L]
P 80

bitis v
genislik

cizgi baslangicx LR

baslangic y

bitis x S
bitisy &
genislik |

rengi ayarla
dikddrigen x B
¥
genislik

|_TUrL<t;e

GD

Yardim



Blockly Oyunlar : Film 2

i P _D_ time = 60 '

10
Film
Renk
Matematik

i_fﬂrkt;e

rengi ayarla

| daire x | time (0—100)

y -
yaricap |

G2

Yardim



Blockly Oyunlar : Film 3

" __ -tim?: 60 |

10

Film

Renk

Matematik

rengi ayarla

daire x

Y
yaricap

[
50

10

Turkge

time (0—100)

Go

Yardim



Blockly Oyunlar : Film 4 10 | Turkge v es  Yardim

Film
Renk rengi ayarla
Matematik daire x | time (0—100)
s i3
yaricap |

falie e Tl (128D ( time (0100) |

¥ :fif
yaricap UL
daire x DD

¥ time (0—100)

yaricap LR
B 50
¥ . olfI0H € time (0-100)

varicap L)




Blockly Oyunlar : Film 5 10 | Turkge v/ e=  Yardim

Film
Renk
Matematik

daire x L
¥ EX3  time (0-100)

yaricap BUEL)

70
' time (05100)
10

50
time (0—+100)

yaricap

’@— time =0
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