EMEKLI OGRETMEN RAMAZAN BUYUKKILIC ORTAOKULU 6. SINIFLAR
SINAVA HAZIRLIK DERS NOTU

Veri Nedir? Bilgisayar icin veri; ham olan metin, gorsel ve ses gibi bilgi parcaciklardir.
Bilgisayarlar verileri algilayarak ya da kullanicinin giris yapmasi ile alirlar ve isleyerek bunu
depolayip kullaniciya geri sunarlar.

VERI TiPLERI

1. KARAKTER VERI TiPi; tek bir rakam, harf veya sembol iceren veri tipidir. (hafizadaki
boyutu 1 byte’tir) Ornegin; devam etmek istiyorsaniz ‘e’ harfine basin gibi aldiginiz mesa;j,
babanizin adinin 3.harfi gibi sorulan sorunun cevabi gibi.

2. KARAKTER Dizisi VERI TiPi; birden fazla rakam, harf veya sembolliin bir araya gelmesiyle
olusan veri tipidir. Metinsel veri tipidir diyebiliriz kisaca. Ornegin; kullanici adi, blogtaki
yazilar, parola vb.

3. MANTIKSAL VERI TiPi; dogru-yanlis, evet-hayir, true-false, var-yok, 1-0 gibi sadece iki
deger alabilen ve daha cok karar verme islemlerinde kullanilan veri tipidir. Ornegin;
o6grencinin notu >= 50 ise dersi gecti (eger 6grencinin notu en az 50 ise dersi gecer), kirmizi
1stk yandi mi? gibi

4. OZEL VERI TiPi; Tarih, saat, IBAN, posta kodu gibi veriler iceren veri tipidir. Ornegin;
dogum tarihi, kredi karti numarasi vb

5. SAYISAL VERI TiPi; hesaplanabilir her tiirlii sayi tiiriini barindiran veri tipleridir. Tam sayi,
ondalikli sayi gibi alt veri tipleri de vardi. Ornegin; sinav notu, havanin sicakhgi vb.

SABITLER VE DEGISKENLER
Bilgisayarda islenen verilerin bir kismi sabit kalirken bir kismi ise degisebilir.

SABIT; ilk degerini koruyan degismeyen veriler ve nesnelerdir. Ornegin; TC kimlik numarasi
her insan icin sabit bir veridir. Pi sayisi ise evrensel olarak sabit bir degerdir.

DEGISKEN; ilk anda baslangic degeri alabilen ve siireg iginde degerleri degisebilen veriler ve
nesnelerdir. Ornek; yasimiz, oyundaki skor, yazililardan aldigimiz notlar.

Asagidaki Basketbol oyunu icin verilen 6rnegi inceleyin.

5 Her takimdaki oyuncu sayisi
1 Sahadaki top sayisi
2 Pota sayisi
3 Hakem sayisi
Skor Alinan basket puani
Faul Magtaki faul sayisi
Seyirci Seyirci sayis!

Takimlar Mag yapan takimlarin adlar
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PROBLEM NEDIR?

Problem (sorun); ¢oziilmesi gereken bir soru, durum veya asilmasi gereken bir engel ya da
ulasilmasi gereken bir hedeftir.

BASIT PROBLEM

Coézimi basit asamalardan olusan ve dogrusal sekilde ilerleyen problemlerdir. Ornegin;
Araba yikamak, kek yapmak, evden okula gelmek vb.

KARMASIK PROBLEM

Coézimi duruma goére degisebilen ve baska alt problemler iceren problemlerdir. Ornek:
Araba lastigi degistirmek, pazar alisverisi yapmak, okulda basarili olmak vb.

ALGORITMA

Bir problemin ¢6ziimi icin izlenen yol ya da islem adimlaridir. Problemin tlirline gére ¢6ziim
algoritmalari da degiskenlik gosterir.

ALT PROBLEMLER VE FONKSIYONLAR
Bir problem ¢6zim sirecinde probleme ait alt problemlerle karsilasabiliriz. Alt problemler

icin ¢cozlim islemlerine fonksiyon denilir. Mesela basit bir hesap makinesi tasarladigimizi
distnelim ve asagidaki 6rnegi inceleyelim.

a0 R 2. Geridon

1. Basla
2. Sayilve Sayi2 icin deg
3. Yapilacak iglemi se¢
(TOPLAMA—QlKARMA—
(;ARPMA—BOLME)
4. Ekrana sonucu yaz

5. Bitir

BOLME fonksiyonu
1. Sonuc=Sayi1 / Sayi2
2. Geridon
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Algoritma kullanarak;

ee Problemleri daha hizli ve sistematik olarak ¢ozeriz.

ee Problem ¢6zme siirecini takip ederiz ve nerede hata yapildigini goérebiliriz.

ee Tiim olasiliklari gbzden gegirebiliriz.

ee Hatali islem yapma olasiligimizi azaltiriz.

e Olasi hatalarimizi diizeltebiliriz.

ee CozUme ulasmak icin farkl yollari deneyebiliriz.

ee Problemin ¢6ziimu icin harcayacagimiz sireyi kisaltiriz.

Akis Semasi

S—

Veri Girisi - Cikis!
AKIS SEMASI
SEKILLERI VE
GOREVLERI

Karar verme

Ekran
Ciktisi

islem

Fonksiyon

Dongu

Ornek 1: Bir ders igin not ortalamasini hesaplamanin akis semasi ve denemek

isteyenler i¢gin scratch kodlamasi
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Ornek 2: Kullanicinin girdigi sayinin pozitif mi negatif mi oldugunu bulan
programin akis semasi ve scratch kodlamasi
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Akis Semasini Scratch ile kodlarsak

Asagidaki linkte yer alan hatali algoritmalari dizenleme etkinliklerini yapin.

https://ozgurseremet.com/farki-fark-edelim-calisma-kaqidi/

NOT: DEFTERINIZE YAZDIGINIZ TUM ALGORITMA VE AKIS SEMASI
ORNEKLERINI INCELEYIN.

Bu belgenin orjinaline okul sitesinde (https://ramazanbuyukkilic.meb.k12.tr) ust
paneldeki Biligim Teknolojileri menusiinden ulasabilirsiniz


https://ozgurseremet.com/farki-fark-edelim-calisma-kagidi/

