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Asagidaki metni dikkatlice okuyunuz. Metinde gegen alti Gizili kelimelerin hangi veri tipi oldugunu

belirleyiniz ve uygun kategori altina yaziniz.

. . . . . . . . .

TURKIYE

Tiirkive ; 36-42 kuzey paralelleri , 26- 45 dogu meridyenleri arasinda yer alir. Diinyada
hem Asya hem de Avrupa'da topraklari olan 6 iilkeden biridir. Tiirkiye , 7 bolge ve 81 ilden
olusur. Baskenti Ankara'dir. Niifusu 84680273 'diir. " En kalabalik ili Ankara midir?" sorusuna
verilecek cevap "Hayirdir." Tiirkiye'nin niifusu en ¢ok olan ili 15 Milyondan fazla insanin
yasadigi istanbul'dur.

Yonetim sekli 29 Ekim 1923 tarihinden beri Cumhuriyet'tir. Resmi dili Tiirkcedir. Para birimi
liradir. " £ " sembolii ile gosterilir.

SAYISAL KARAKTER MANTIKSAL OZEL

B. Asagida verilenlerin Sabit olanlarin basina ( S ) , Degisken olanlarin basina ( D ) koyunuz.
...) Sinifimizdaki yazi tahtasi sayisi. ...) Otobusteki yolcu sayisi.

...) Derslerde islenen konular. ...) Bir ders siresi.

...) Yoldan gegen arag sayisi. ...) Magazaya gelen mdsteri sayisi.
...) "+" sembollniin gorevi. ...) Bir yildaki mevsim sayisi.

...) GUnlik giydigimiz kiyafetler ...) Dogum tarihiniz.

...) GUnlik hava sicakhgi ...) Dogum yeriniz.

...) Televizyondaki agma tusunun gorevi. ...) Yasiniz.

...) GUnlik attigimiz adim sayisl. ...) Oyunda aldiginiz puan.

...) Futboldaki oyuncu sayisi. ...) Organlarin gorevleri.

...) 1 haftaki glin sayisi. ...) Atilan basket sayisi
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OS5I 1.YAZILI GALISMA KASIDI

C. Asagida verilen problemlerin cesidi basit ise kutucuga "B" karmasik ise kutucuga "K"
yaziniz.
L/ Evi siipiirmek.
Tiim derslerden yiiksek not almak.
Makarna yapmak

3ile 2 'yi carpmak.
> Universite sinavini kazanmak.
Kantinden tost almak.

i Bilisim dersi igin "otopark projesi" h) Tiirkiye'de gereksiz enerji tiiketimini

ﬁ hazirlamak. engellemek.

g o] Sacini taramak. Dis fircalamak.
>__ . Lastik degistirmek. \_) "23 Nisan" temali okul capinda bir etkinlik
~—i N/ Omlet yapmak. " diizenlemek.

D. Asagida verilen olaylarin algoritmasini yaziniz.

Sekildeki koyunu otlara gotiiren algoritmay: yazimz. (Algoritmay1
yazarken ileri git , saga don , sola don gibi komutlar kullaniniz.)

onem

. Adim 1 : Basla AdIM 7 o
AdiIm 2 0 e AdiIm 8 : ..o
Adim 3 . AdiIm 9 .
Adim 4 i Adim 10: .,
AdimbS Adim 11: e,
Adim 6 oo Adim 12: ..o,

v134

Ogrencinin matematik dersinin 2 yazili notunun ortalamasini bulan ve ortalamasi 50 ve 50'den biiyiik ise ekrana
basarili degilse basarisiz yazdiran programin algoritmasini yaziniz.

Adim 1 : Basla
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OS5I 1.YAZILI GALISMA KASIDI

2.YOL 3.YOL
1.YOL L . L :
o . 2 BIRIM DOGUYA GIT. 2 BiRIM DOGUYA GIT
i ERUIL IR EE E + 3 BIRIM GUNEYE GIT * 3 BiRIM GUNEYE GIT.
+ 5BIRIM DOGUYA GIT , 2BIRIM DOGUYA GIT , 1BIRIM DOGUYA GIT
P LREBLA S 2 BIRIM KUZEYE GIT 1 BIRIM KUZEYE GIT
SR EVAIRZAET + 1BIRIM DOGUYA GIT + 2 BiRIM DOGUYA GIT

o1 BIRIM GUNEYE GIT

o . 2 BIRIM GUNEYE GIT 1 BIRIM GUNEYE GIT
3 BiRIM DOGUYA GIT L .

1.Yazl

. .
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E. Asagida verilen yonergeye gore 3 te
ulastigini bulunuz.

F. Asagida verilen olaya gore karisik verilen algoritma basamaklarini dogru bir sekilde siralayin.
Hatal1 Algoritma

Robotu Cikisa Gétiren Algoritma 1: Basla

: Bitir

: 1 Kare flerle

: 1 Kare flerle

: 2 Kare flerle

: 2 Kare ilerle

: 2 Kare ilerle

: Saga DOn

: Saga DOn

10: Saga Don

11: Sola Dén

(eoeee ) 5Ceenes ) 5o ) 5o ) 5ol ) (vl ), 122 Sola DGR
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Dogru Algoritma

o
F @
Oyun Algoritmasi 9

Bir bilgisayar oyununda altinlar Hatah Algoritma
topladik¢a puan alinmaktadir. Alinan &5 LERS Y
kor degiskeninde tutulmaktadir 2+ Bitir @

puan skor cegls ) 3 : Evetise 2.tura ge¢. Adim 7'ye git.
Skor degiskenin degeri 1000 ve 1000'den 4 :Hayir ise Adim2 'ye git.

biiyiik oldugunda 2. tura gecilmektedir. 5 : Skor degiskenine toplanan altin sayisim aktar.

Eger skor 1000'den kiiglk bir degerse 6 : Skor 1000 ve 1000'den biiyiik mu?
7: Altin topla.

altin toplanmaya devam edilmektedir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi -2.D
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Gy ETKINLIK

MANTIKSAL VERITIP

OZELVERITIP

KARAKTER DIzis| VERI TIPI

VERI TURLERINI BELIRLIYORUM
Adiniz
Soyadenizin son harfi
Okul numaraniz
Dogum Tarihiniz
Boyunuz {cm)
Arabanan/Servisinizin Plakasi
Siit icmeyi sever misiniz? (E/H)
Entyi arkadasinzin adi
Evinizin bulundugu lice
Yasach@iniz lhn plaka kodu
Kodlamay seviyor musunuz? (EH)
En sevdiginiz ders
Alfabedeki ilk harf




Lo |

Bir ogrencinin 2 yazih 1 sozki notu giriliyor, Notlann ortalamasini hesaplayan, eger ortalama 50'den buyuk
ise ‘Dersi Gegtiniz' ortalama 50'den kilgiik ise ‘Dersten Kaldiniz' yazan programin algoritmast ve akis semasi

Adim 1 Basla

Adim 2 Birinci yazli notunu gir, Y1

Adim 3 linci yazih notunu gir, Y2

Adim 4 56z1U notunu gir, sozlu

Adim 5 Ort=(Y14Y2+s0zlu)/3

Adim 6 Eqer Ort > 50 Ise, "Dersi Gegtiniz" yaz Adim 8'e git
Adim 7 Degilse *Dersten Kaldiniz" yaz

Adim 8 Bitir




ETKINLIK

AKIS SEMASI

sayil =10
sayi2 =5

sayil =2
sayi2=1

sayil =3
sayiz =2




1 Bagha
2 Giiney
3Bab

10 Gliney

Asagida verilen hatal) algoritmay diizelterek dogru ve siral bir sekilde yazimz.

ETKINLIK
Hatal Algoritmalan Dizeltiyorum

ALGORITMA
1
2
3
K
S
6
7
8

DOGRU

ALGORITMA
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