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VERİ: Kavram veya komutların, iletişim, yorum ve işlem için 
elverişli biçimli gösterimidir. Bilgisayarda işlemler 
yapabilmemiz için veri girişi yapılması gerekir. Bilgisayar 
programları veriye erişir ve bu veriyi kullanırlar. Veriler, 
türüne göre saklanır. Veriler harf, rakam, özel işaret veya 
mantıksal ifadeler şeklinde saklanır. 

VERİ TÜRLERİ 

SAYISAL: Hesaplama işlemlerinde kullanır. Tüm sayıları 
kapsar. Örn; ağırlık, uzunluk, okul numarası, fiyat, sıcaklık vb... 

KARAKTER: Tek haneli rakam, harf ve özel karakteri kapsar. 
Örneğin; 1 , B , @ vb... 

KARAKTER DİZİSİ: Birden fazla karakterin birleşmesinden 
oluşan veri tipidir. Örneğin ; İsim , soyisim, doğduğu yer vb.. 

MANTIKSAL: Evet ya da hayır şeklinde karar verme 
süreçlerinde kullanılan veri tipidir. Sorulan sorunun cevabı ya 
evettir ya da hayır. Örneğin ; "Sınıfı geçti mi?" , "Boyu 1.80 
mi? " vb.. 

ÖZEL: İçinde hem harf, hem sembol hem de sayı bulunduran 
veri tipidir. Örneğin; adres, tarih, saat, hesap numarası vb... 

Örnek Soru: Aşağıdaki soruların cevaplarını CEVAP 
kutucuklarına yerleştirerek daha sonra bu cevapların hangi 
tür veri tipi olduğunu VERİ TİPİ kutucuğuna yazınız.  

Soru Cevap Veri Tipi 
İsmini yazınız Muhammed Karakter dizisi 
Okulumuzun isminin baş 
harfini yazınız 

A Karakter 

Bugünün tarihi yazınız 
(Gün-Ay-Yıl) 

29-03-2024 Özel 

Kodlamayı Seviyor 
musunuz? (Evet-Hayır) 

Evet Mantıksal 

Okul Numaranızı Yazınız. 2334 Sayısal 
 
SABİT VE DEĞİŞKEN 

SABİT: İlk biçimiyle kalan, değişmeyen ifade ya da 
nesnelerdir. Örneğin doğum yerimiz, Suyun donma ve kayna 
sıcaklıkları, doğum tarihimiz 
DEĞİŞKEN: İlk biçimiyle kalmayıp yeni değerler ya da biçimler 
alabilen ifade ya da nesnelerdir. Örneğin yaşımız, kilomuz, 
boyumuz, aldığımız puan. 
 
Örnek: “Andiçen Ortaokulunda 6. Sınıf öğrencilerinin dersleri 
saat 08:15 te başlarken 14:50 te bitmektedir. Bilişim 
Teknolojileri ve Yazılım Dersinde en yüksek not 100 iken her 
öğrenci çalışmasına göre farklı puanlar alabilmektedir. “ 
Yukarıda metinde geçen değerlerden sabit ve değişkenlere 1 
örnek veriniz.  
Değişken: Derste alınan not 
Sabit: Ders başlama ve Ders bitiş saatleri 
 
 
 

PROBLEM NEDİR? 

Günlük hayatımızda karşılaştığımız, çözüm aranması gereken 
ve çözümü için bilgi, mantık, deneyim ya da dikkat isteyen 
durumlara Problem denir. Günlük hayatta karşılaştığımız 
problemler hep aynı zorlukta olmaz. Bu yüzden problemleri 2 
çeşitte inceleriz. 

PROBLEM ÇEŞİTLERİ 

BASİT PROBLEM 

Kişinin başkasından yardım almadan çözebileceği, basit 
adımlardan oluşan problemlerdir. 

Diş fırçalamak, marketten alışveriş yapmak, omlet yapmak 
vb... 

KARMAŞIK PROBLEM 

Duruma özgü ve şartlara göre değişebilen çözüm 
adımlarından oluşan ve alt problemlere ayrılabilen problem 
türleridir. Çözüm için takım çalışması gerekebilir. Okul 
gazetesi çıkarmak, okulda başarılı olmak, ameliyat olmak, 
lastik değiştirmek vb..... 

Örnek Soru:  

Aşağıda verilen problemlerin çeşidi basit ise kutucuğa "B" 
karmaşık ise kutucuğa "K" yazınız. 

 

 

Örnek Algoritma: 

I. Başla 
II. Kullanıcıdan Bir Sayı İste 
III. Girilen Sayıyı 3 ile çarp 
IV. Sonucu Ekranda Göster 
V. Bitir 

Yukarıdaki algoritma ile hazırlanan bir programa 3 değerini giren bir 
kişi ekranda hangi sonucu görecektir? 

Cevap: 9 
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Örnek: 

 

 

 

 

Örnek Soru 

Aşağıdaki bulmacalarda koyu renkli kaplumbağayı 
bulmacadaki açık renkli kaplumbağanın olduğu yere 
götürmeniz gerekmektedir. bu simgeler olduğunda üzerinden 
atlayabilirsiniz. bu simge aşılmaz engelleri gösterir ve bu 
karelerden ilerleyemezsiniz. Bu kurallara uyarak karışık olarak 
verilmiş algoritmaları doğru sıralayınız. 

 

 

Örnek Soru: Aşağıda verilen olaya göre karışık verilen 
algoritma basamaklarını doğru bir şekilde sıralayın. 

 

Yanda verilen resme 
göre robotumuzun D 
noktasına gitmesi için 
gerekli olan akış şeması 
adımları nasıl olmalıdır? 
(Başlangıçta Yön yukarı 
doğrudur) 

Çözüm: 

1. Başla 
2. Sağa dön 
3. İlerle 
4. İlerle 
5. Bitir 


