ORNEK SORULAR
3-4. SINIF

Yarisma Yonergesi:

Sinav siiresi 60 dakikadir.
Sinav 15 Matematik ve 10 Akil Oyunlari sorusundan olusur.

Her dogru yanitlanan soru 4 puan kazandirir.
Yanls yanitlar puan gétiirmez.

Bos birakilan sorular 1 puan kazandirir.
Sinavdan alinabilecek en yiiksek puan 100’ddr.

Octopus, Cekirgeler Egitim (www.cekirgeler.com) destegiyle diizenlenen bir
uluslararasi yarismadir.



http://www.cekirgeler.com/

Octopus Ornek Sorular 3-4. Sinif

MATEMATIK

Matematik boliimii 15 sorudan olusur. Basarilar dileriz!

1)

2)

3

Sevilay yukarida gorildigi gibi elindeki birbirine es kare seklindeki karton pargalarini
kenarlari 5’er parcadan olusan biylk kare bir sekil olusturmak istiyor. Fakat parcalari
yerlestirdikten sonra elinde yeterince kare karton olmadigini fark ediyor. Sevilay
kenarlari 4’er kare kartondan olusan bir sekil yapmis olsaydi asagidaki seceneklerden
hangisi dogru olurdu?

A) Sekli eksiksiz olusturabilirdi

B) Sekliolusturur, elinde fazladan kare kartonlar kalirdi

C) Sekli olusturmak icin bir kare kartona daha ihtiyaci olurdu

D) Sekli olusturduktan sonra 1 karton parga artardi
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Devin'in babasi evlerine bir analog duvar saati almistir. Saatin akrep ve yelkovanini
kurulum yaparken takmak isterler. Babasi, Devin’e saati sorar ve Devin telefonundaki
dijital saate bakarak saatin 18.15 oldugunu soyler. Devin’in babasi duvar saatinin
akrep ve yelkovanini dogru olarak yerlestirdiginde, akrep ve yelkovanin gosterdigi en
yakin sayilarin toplami kag olacaktir?

A) 8

B) 9

C) 10

D) 12
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3)

4)

5)

Yukarida merkezi cikartilmis 5 x 5, esit kiiclik karelerden olusan blyik bir kare sekil
gormektesiniz. Bu sekli esit parcalara bolmek istiyoruz. Asagidaki seceneklerdeki
parcalardan hangisi ile bu mimkiin olmayacaktir?

a) 00g) O ¢ O p)

Ferda’nin 10 kiplnden 4'G kirmizi, 3'G mavi, 2'si yesil ve 1'i saridir. Bitisik iki kiip ayni
renk olmayacak sekilde bir yapr olusturursa ortadaki (isaretli) kipin rengi
asagidakilerden hangisi olur?

A) Kirmizi

B) Mavi

C) VYesil

D) Sari

Arven’in babannesi yukarida gorildigi sayida nefis kekler pisiriyor. Babanne piser
pismez bir keki mideye indiriyor. Mutfaktan kokuyu alan Arven de babannesinin 2 kati
keki afiyetle yiyor. Son olarak Arven’in abisi de dayanamayip Arven’in 2 kati kadar keki
silip stipuriyor. Kag adet kek kalmistir?

A) 9

B) 7

C) 5

D) 3
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6)

14

Leyla, yukarida gorilen dart tahtasina 7 ok atiyor ve toplam 32 puan aliyor. Kag oku
karavana atmistir (1skalamistir)?

A) 1

B) 2

c) 3

D) 4

7) 1’'den 100’e kadar olan sayilar bir kagida yazdigimizi diisiinelim. Kag kere 3 rakami
kullanmis oluruz?
A) 17
B) 18
C) 19
D) 20

8)

Yukaridaki sekilde her kiiglik kare 5 nokta igeriyor. Toplam kag nokta vardir?
A) 162
B) 181
C) 202
D) 223
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9)
Yukarida duvarda dogru sekilde asilmis bir duvar saatini gérmektesiniz. Bu saatin iki
sorunu vardir. Bunlardan biri saatin tGzerindeki sayilar silinmistir, ikincisi ise saat yarim
saat geridir. Peki sizce su an saat kactir?
A) 19:55
B) 20:55
C) 18:10
D) 08:25
10)
18
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Yukarida bir sayi piramidi gérmektesiniz. Her kare icinde yazan sayi, altinda ona temas
eden iki kare iginde yazan iki sayl arasinda, satirin yanindaki islem uygulanarak
olusturulur. Buna gore soru isareti yerine asagidaki seceneklerden hangisi gelmelidir?
A) 16
B) 12
C) 8
D) 6

11)
O+ 0-00=2

2, 3, 4 ve 5 rakamlari, her biri yalnizca bir kez kullanilarak yukaridaki islem
olusturuluyor. islem sonucunda ¢ikabilecek en kiigiik sonucun birler basamagi kactir?
A) 0
B) 4
C) 7
D) 9
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12)
A
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A noktasindaki bir karinca gizgiler boyunca sekil lizerinde ilerleyerek tam bir tur atip A
noktasina geri geliyor. Buna gore bu karinca kag birim yol kat etmistir? (Seklin tim
kenarlari dik agtlidir.)

A) 34

B) 42

C) 64

D) 68

13)
r

Yukarida gérdiglimiiz vazoya karsidan bakan Sermin, eger bu vazonun tam arkasina
gegcip vazoya baksaydi onu asagidakilerden hangisi gibi goriirdii?

n

(A

14)

Yudum, elindeki 6zdes karelerden olusan kareli defter parcasini 5 parcaya ayiriyor. Bu
parcalarin kiiglikten biyige siralanisi hangi secenekte dogru verismistir?

A) D-A-C-B-E

B) A-D-C-B-E

C) C-A-E-D-B

D) A-B-D-C-E
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15)

"7

Yukarida 5 sehri (®) birlestiren demiryolu haritasi gosterilmistir. Her sehrin yaninda bir
trenin ka¢ vagon oldugu yazmaktadir. Tren ne zaman bir sehirden gegse, istedigi
sayida vagon birakabilir veya istedigi sayida vagon alabilir. Bu tren en ¢ok vagon
bulunan sehirden hareket ediyorsa, tiim istasyonlardaki vagon sayisinin esit olmasi
icin trenin en az kag istasyona ugramasi gerekir?

A) 3

B) 4

C) 5

D) 6
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16)

17)

AKIL OYUNLARI

Akil Oyunlari b6liimii 10 sorudan olusur. Basarilar dileriz!

Bir futbol macinda Akilli Cekirgeler, Cilgin Cekirgeler takimina karsi oynamaktadir.
Asagidaki listede gol atan oyuncularin isimleri verilmistir:

Dakika 1: Erkenci Cekirge
Dakika 10: Matematikgi Cekirge
Dakika 35: Yesil Cekirge

Dakika 47: Yildiz Cekirge

Dakika 73: Harika Cekirge
Dakika 89: Son Dakikaci Cekirge

Bu futbol magi cok heyecanl ge¢cmistir ve hicbir takim arka arkaya gol atmamistir.
Buna gore, bu magin sonucu asagidakilerden hangisi olmustur?

A) 6-0
B) 5-1
C) 4-2
D) 3-3

Sevimli cekirge ziplayarak hareket etmektedir. Her ziplayistan sonra yorulur ve bir
onceki ziplayistan 1 cm daha az ziplayabilir. Eger bu gekirge ilk ziplayisinda 10 cm yol
aldiysa, toplamda 35 cm yol almis olmasi i¢in en az kag kere ziplamasi gerekir?

A) 3

B) 4

C) 5

D) 6
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18) Elif’'in annesi ona yeni bir yapboz oyunu almistir. Bu yapbozun parcalarinin tGzerinde
¢ikintilar ve girintiler bulunur. Eger bir parganin girintisi, diger parcanin gikintisina
uyuyorsa bu iki parca birlesebilir.

Yukarida verilen pargalara gore Elif kag farkli ¢ift uyumlu yapboz olusturabilir?

A) 2
B) 3
C) 4
D) 5

19)

/ A\

Nazli, odasindaki rafi diizenlemektedir. Kendisine iki adet kural koymustur:
1. Sekli dikdortgen olan iki esya hig¢ yan yana durmayacak.
2. Dairesel sekilde olan esyalar hig¢ dikdértgen esyalarin yaninda durmayacak.

Nazli bu kurallari harfi harfine uyguladigina gére rafini asagidakilerden hangisi gibi
diizenlemistir?
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20) Ebrar’in annesi ve babasi dogum giiniinde ona biri gigek, biri glines seklinde iki adet
damga hediye ediyorlar. Ebrar bu iki damga ile ismindeki harfleri asagidaki sekilde
sifreliyor:

|ware [ B| A | R | E | Y |
| o || EEZHEE 2 2 dEE = 23
Ebrar bu sifreledigi harflerle yabanci arkadasi Abby’nin ismini de yazmak istiyor. Buna

gore Ebrar arkadasinin ismini, elindeki damgalarla cicek — gilines koduyla
asagidakilerden hangisi gibi yazabilir?

N ¥ ¥ ok *
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21) Taner, bilgisayarinda bir daire ¢izdi ve ¢izimi yaklastirdiginda bu dairenin bir¢ok kiigiik

III

kareden olustugunu gordi. Bu kigik karelere “piksel” deniliyordu.

Buna gore asagida verilen 9’'lu piksel kesitlerinden hangisi Taner’in gizdigi dairenin bir
pargasi olamaz?

T
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22) Labirentte hedefe ulasmaya c¢alisan bir robot var. Bu robot labirentin sol st
kosesindeki tGggenin bulundugu yerde saga dogru hareketine basliyor. Robot, dnline
bir engel c¢ikana kadar diimdiz ilerler. Robot, 6niindeki bir duvar tarafindan
engellenirse veya labirentin kenarina ulasirsa saga doner. Asagida verilen yon oklarini
kullanarak, yani beyaz karelere vyerlestirerek robotun hareket yonini kontrol
edebilirsiniz.

& >

=diEtdike=

Robotun hedefe, yani daireye ulasmasi icin kullanmaniz gereken en az yon oku sayisi
kagtir?

A) 3
B) 4
Q) s
D) 6
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23) Tas-Kagit-Makas, iki kisinin ayni anda tas, makas ve kagit arasindan birini segmesi ve
ayni anda eliyle asagidaki resimde gosterilen sekiller yapmasi gereken iki kisilik bir
oyundur. Tas, makasi yener; makas, kagidi yener ve kagit, kayayi yener. Ya bir oyuncu
kazanir ya da oyun berabere biter.

Kunduz Sheldon ve arkadasi Rajesh, kurallari asagidaki resimde gosterilen Tas-Kagit
Makas-Catal-Kepge adli, bu oyunun bir cesidini oynuyorlar. Yani oyunun orijinaline
yeni iki sekil daha ilave ediyorlar. Bir ok, basladigi seklin, okun gdsterdigi sekli yendigini
gostermektedir. Ornegin tas, kepgeyi yener, kepce de kagiti yener.

Beraberlik 0 puandir, kazanan ise 1 puan alir.

Makas

Catal Kagit

Kepge Tas
Kunduz Sheldon ve Rajesh, 5 kez bu oyunu oynuyorlar.

Sheldon sirasiyla: Catal, Kepge, Catal, Tas, Catal sekilleri yapiyor.
Rajesh sirasiyla; Catal, Kagit, Makas, Makas, Makas sekilleri yapiyor.

Bu 5 oyun sonunda Sheldon solda, Rajesh sagda gosterilmek tizere puan durumu nasil

olur?

A) 4-0
B) 5-0
C) 4-1
D) 3-2
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24) Bir robot, asagidaki 3 kuledeki kip sayilarini esitlemek icin programlanmistir. Her
asamada yalnizca bir kiipt bir kuleden alip, o kulenin hemen yanindaki kuleye
yerlestirebilir.

Robot, bu gorevi en az ka¢g asamada gergeklestirir?

A) 4
B) 5
C) 6
D) 7

25) Thomas, kelimelerle ilgili bir oyun oynuyor. Oyunun kuralina gore, kelimelerin
icerisinde sadece bir harf farkliysa iki kelimeyi birbirine bagliyor. Basta li¢ kelimesi

vardi, bunlari soyle bagladi.

Sonra oyuna iki kelime daha ekledi. Bunlar:

Bu iki kelime de eklendikten sonra kelimeler arasindaki baglar asagidaki siklardan
hangisinde dogru gosterilmistir?

2= 3=
R
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