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5. SINIFLAR BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ VE YAZILIM DERSİ II. DÖNEM II. ORTAK SINAV SORU ÖRNEKLERİ 

 

ADI SOYADI. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . SINIF. . . . . . . .NO: . . . . . PUAN: . . . . . . .  

 

1. Aşağıdaki algoritmayı inceleyiniz: 

1.​ Başla 
2.​ Çantayı al  
3.​ Kahvaltı yap  
4.​ Uyan  
5.​ Okula git  
6.​ Bitir 

Bu algoritmada hatalı sıralamayı düzeltiniz. (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

2. 
Blok kod çalıştırıldığında hedefe gidemediği 
görülmektedir. Koddaki hatayı gösteriniz ve doğru 
komutu yazınız? (10p)​
Cevap:. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

3. “Ali, bilgisayarda bir karakterin sağa gitmesini 
istiyor. Bunun için bilgisayara sırasıyla “10 adım 
git”, “sağa dön” ve “zıpla” talimatlarını veriyor.” 

Ali’nin bilgisayara verdiği her bir talimatın adı 
nedir? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

4. “Ali, futbol oyunu tasarlayan bir program 
hazırlıyor. Oyunda saha boyutu, kale boyutu ve 
takım başına düşen oyuncu sayısı hep aynı 
kalıyor.” 

Ali’nin oyununda hep aynı kalan bu bilgilere ne 
ad verilir? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

5.  “Mert’in hazırladığı hava durumu 
uygulamasında sıcaklık bilgisi gün boyunca 
değişmektedir.” 

Uygulamada değişebilen sıcaklık bilgisine ne ad 
verilir? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

6. Elif, bilgisayarda çarpma işlemi yapmak için 3 
* 4 yazmıştır.​
Elif’in kullandığı * sembolüne ne ad verilir ve ne 
işe yarar? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

7.  Ayşe’nin hazırladığı oyunda karakterin kapıyı 
açabilmesi için hem anahtarı alması ve doğru 
şifreyi girmesi gerekiyor. 

Bu durumda kullanılan mantıksal operatörün adı 
nedir? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

8. Mert’in hazırladığı oyunda karakterin bölümü 
geçebilmesi için kırmızı kartı veya mavi kartı 
bulması yeterlidir. 

Bu durumda kullanılan mantıksal operatörün adı 
nedir? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

9.  Okul gezisine katılmak isteyen öğrencilerin 
veli izin belgesini getirmesi ve ücretini yatırması 
gerekiyor. Öğrenciler sandviç veya tost alabiliyor. 
Ayrıca hasta değilse geziye katılabiliyor. 

Yukarıdaki senaryoda geçen mantıksal 
operatörleri yazınız.? (10p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

10. 



Blockly Labirent oyununda karakterin önüne 
duvar çıkmaktadır. Karakterin hedefe ulaşabilmesi 
için: 

●​ Eğer önünde yol varsa ilerlemesi,  

●​ Eğer önünde duvar varsa sola dönmesi 
gerekmektedir.  

Bu labirentte karakterin duruma göre farklı 
hareket yapmasını sağlayan kodda geçen yapı 
nedir? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

11.  
”Resimdeki oyunda karakter düz bir yolda 5 adım 
ilerleyerek hedefe ulaşacaktır. Aynı “ileri git” 
komutunu tekrar tekrar yazmak yerine tek bir yapı 
kullanılması istenmektedir.”  

Karakterin aynı hareketi tekrar tekrar yapmasını 
sağlayan yapı nedir? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

12.  Blok tabanlı programlama araçlarına örnek 
yazınız? (5p)​
Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

13. Blok tabanlı kodlama ile metin tabanlı kod 
yazma arasındaki farklılıklardan bir tane 
yazınız.(5p) 

Cevap: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

14.  

Resimdeki 1 numaralı alandaki kova simgesi ve 2 
numaralı işaretlenmiş alandan hangi işlemler 
yapılabilir. (10p) 

Cevap: ​
1: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . ​
2: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

15. Papağan uçurma 
animasyonunda 
kanatların hareketini 
sağlayan komut okla 
gösterilenlerden 
hangisidir yazınız? 
(5p) 

Cevap: . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . . . . .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16. mBlock üzerinde çok basit bir "Elma 
Toplama" oyunu hazırladığımızı düşünelim ancak: 



●​ Hata (Bug): Elma bazen sepetin içinden 
geçiyor ama puan artmıyor. 

●​ Kullanım Zorluğu: Sepet, klavyedeki çok 
kullanımı zor tuşlarla (örneğin 'P' ve 'Q') 
hareket ediyor. 

●​ Görsel Sorun: Elma ve sepet arka planla 
aynı renk olduğu için zor fark ediliyor. 

Yukarıdaki durumları fark ettiğiniz oyunu 
puanlayınız.(10P) 

"Sizce bu yazılım 'iyi' bir yazılım mı? 
Aşağıdaki kriterlere göre projeyi incele ve 1 ile 
5 arasında puan ver!" 

 

Değerlendirme Tablosu (mBlock Kod 

Yapısı) 

Öğrencilerin projeyi test ederken kullanacağı 
Yazılım Kontrol Listesi: 

Kriter Sorulacak Soru Durum 

Çalışıyor mu? 
Bayrağa tıklandığında oyun 

başlıyor mu? 
[ ] 

Hata var mı? 

Beklenmedik bir durum 

(elmanın takılması vb.) oluyor 

mu? 

[ ] 

Kullanıcı 

dostu mu? 

Kontroller kolay mı? Ne 

yapacağımı hemen anladım 

mı? 

[ ] 

Görsel 

Tasarım? 

Karakterler ve arka plan net ve 

uyumlu mu? 
[ ] 

 

 

 

 

Sınav süresi 40 dakikadır. 

Başarılar Dilerim 

Bilişim Tek. Ve Yazılım Öğretmeni 

İhsan AKARSU 


	Değerlendirme Tablosu (mBlock Kod Yapısı) 

