6. SINIFLAR 2.DONEM 1.YAZILIYA
HAZIRLIK SORULARI VE CEVAPLARI

1-Veri tirleri nelerdir?

CEVAP: Karakter veri tipi, Karakter dizisi veri tipi,
Sayisal veri tipi, Ozel veri tipi, Mantiksal veri tipi

2-Tum tek haneli sayilari, harfleri ve 6zel
karakterleri kapsar. Ornegin “B” harfi bu veri
tipindendir.

Yukarida anlatilan veri tipi nedir?
CEVAP: Karakter veri tipi

3-Birden fazla karakterin bir araya gelmesiyle
olusur. Ornegin “Bilgisayar” ifadesi bu veri
tipindendir.

Yukarida anlatilan veri tipi nedir?
CEVAP: Karakter dizisi veri tipi

4- Hesaplama islemlerinde kullanilir. Tiim sayi
cesitlerini icerir. Ornegin; agilar, niifus, uzaklik,
licret gibi ifadeler bu veri tiriindendir.

Yukarida anlatilan veri tipi nedir?
CEVAP: Sayisal veri tipi

5-Evet yada hayir seklindeki karar verme
siireclerinde kullanilir. Ornegin; arabasi var mi,
lise mezunu mu.

Yukarnida anlatilan veri tipi nedir?
CEVAP: Mantiksal veri tipi

6- Tarih, saat, adres, banka hesap numarasi gibi
verileri temsil eder.

Yukarida anlatilan veri tipi nedir?

CEVAP: Ozel veri tipi

7- Siniftaki 6grenci sayisi hangi veri tipine girer?
CEVAP: Sayisal veri tipi

8-Problem ne demektir? Kisaca agiklayiniz.

CEVAP: Gunlik hayatimizda karsilagtigimiz, ¢6zim
aranmasl gereken durumlara denir.

9-Problem ¢6zme adimlari nelerdir? Yaziniz.
CEVAP: 1-Problemi anlama

2-Plan yapma

3-Plani uygulama

4-CozUimU degerlendirme

10-Problem ¢6zme yontem ve teknikleri
nelerdir?

CEVAP: Deneme yanilma, Beyin firtinasi, Tahmin
etme, Daha basit parcalara ayirma, Sondan basa
dogru ilerleme, Gorsel harita ya da zihin hartasi
yontemi, Canlandirma yapma, Model olusturma,
Problem sadelestirme, Neden sonug iliskisi kurma,
Hesaplama yapma, Algoritma olusturma

11-Uygulanan ¢6ziim yolunun basarili olup
olmadigi ve daha uygun bir ¢6ziim yolunun
varhigi degerlendirildigi problem ¢6zme basamagi
hangisidir?

CEVAP: C6zUm degerlendirme

12-Giinliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim
aranmasi gereken ve ¢oziimii igin bilgi, mantik,
deneyim ve dikkat isteyen durumlara ne ad
verilir?

CEVAP: Problem

13-Betiil karsilagtigi bir problemi 6nce tam
olarak belirlemis ardindan ¢6ziim yollar
arayarak ¢oziime ulagtirmigtir. Betiil'iin
uyguladigi siirece ne ad verilir?

CEVAP: Problem ¢dzme slireci

14-Problem ¢6zme adimlarinin hangisinde
bulunan ¢oéziimiin en etkili ve kolay yol olup
olmadigina bakilir?

CEVAP: C6zUimU degerlendirme

15-Edison'un ampulii icat ederken defalarca
kullandigi yéntem hangisidir?

CEVAP: Deneme yanilma yontemi

16-Mert “En iyi roman nasil yazilir?” problemini
¢6zerken 6nce “En iyi kompozisyon veya metin nasil
yazilir?” probleminin ¢6ziimiinii bulmaya ¢alismistir.
Mert’in uyguladigi yontem asagidakilerden
hangisidir?

CEVAP: Daha basit problemleri ¢gdzme



17-Matematik alaninda ¢6ziilemeyen 6 probleme ne
ad verilir?

CEVAP: Milenyum problemleri
18-Problemi anlama adiminda neler yapilabilir?

CEVAP: Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgileri
ortaya koyariz, ihtiyac duydugumuz baska bilgileri
Ogreniriz, Problem nasil ortaya ¢cikmis arastiririz, daha
once boyle bir problem ¢6zdik mu, tecriibemiz var mi
buna bakariz.

19-

Omer derslerinde basarisizdir. Bunun 4 sebebini
balik kilgig1 yontemini kullanarak yazarmisiz?

CEVAP: Dersi dinlemiyor, 6devlerini yapmiyor,
telefon-bilgisayar-tablet-televiyon gibi cihazlarla
cok vakit geciriyor, gec saatlerde yatiyor, kahvalt
yapmadan geliyor vb.

20-Ham, islenmemis ve analiz edilmemis ifadelere ne
denir?

CEVAP: Veri
21-Veriler islenip analiz edilince neye donlisiir?
CEVAP: Bilgi

22-Problemin ¢oziim siireci boyunca asla degismeyen
verilere ne denir?

CEVAP: Sabit

23-ilk bigimiyle kalmayan yeni degerler alabilen ifade
ve nesnelere ne denir?

CEVAP: Degisken

24-Ekmekteki sabitleri yaziniz.

CEVAP: Un, su, firin

25-Matematiksel Operatorler nelerdir?

CEVAP: + - x /

26- Mantiksal Operatérler nelerdir?

CEVAP: Ve-Veya-Degil-esittir-Blyuktir-Kiguktir-Buyik
Esit -Kliclk Esit gibi.

27- Bir araci, nesneyi ya da sayiyi isletmek anlaminda
kullanilan ve bu anlamda birgok meslek ismine
eklenen kelime asagidakilerden hangisidir?

CEVAP: Operator

28- Bir problemi ¢ozmek veya gorevi yerine getirmek
icin adim adim listelenmis talimatlara ne denir?

CEVAP: Algoritma

29-Algortima kullanmanin faydalari nelerdir?
CEVAP: Problemleri kolay ve hizli ¢6ziime ulagtiririz.
Hatali islem yapma ihtimalini azaltiriz.

Farkl yol ve yontemleri deneyebiliriz.

Tespit edilen hatalari kolayca diizeltebiliriz.
Problem ¢6ziim siirecinde daha az zaman harcariz.
30-Algoritmanin ilk ve son adimlari nelerdir?
CEVAP: Basla — Bitir

31- Cay demleme Algoritmasi yapiniz.

Adim 1: Basla

Adim 2: Caydanliga su doldur.

Adim 3: Ocagi yak.

Adim 4: Caydanlhigi ocaga koy.

Adim 5: Bir slire suyun kaynamasini bekle.

Adim 6: Cayi demle.

Adim 7: Cayi bardaklara koyup servis et.

Adim 8: Bitir.

32- Algoritmanin daha rahat anlasilabilmesi igin
gorsel ve sembollerle gésterilmesine ne denir?

CEVAP: Akis semasi

33- “Demlikteki su kaynadi mi1?” ifadesi igin akis
semasinda hangi sekli kullanmaliyiz?

CEVAP: Eskenar dortgen




CEVAP: 3 adim ileri gidilmesini saglar.

34- Yandaki bloklar ne yapar?

Calighgi zaman

saga don U v

bu islemleri [£) kez tekrarla

yap | ilerle

35- Yandaki bloklar ne yapar?

CEVAP: Saga donlp 5 adim ileri gidilmesini saglar.

Cahstigi zaman

kadar tekrarla
ane

yap iiérle

36- Yandaki bloklar ne yapar?

CEVAP: Hedefe ulasana kadar ileri gidilmesini saglar.

Calistigi zaman
kadar tekrarla "

yap

eder sajadogruyolvarsaU v

yap addnbv

—

Yukaridaki bloklar ne yapar?

CEVAP: Hedefe ulasana kadar ileri gidilmesini ve saga
dogru yol oldugunda saga donllmesini saglar.

bu iglemleri [£) kez tekrarla
yap ([Z50TRA tast (L9) pikseler
_ kadar EEEERD don ERE) derece

38-
Yukaridaki bloklar hangi sekli gizer?

CEVAP: Kare seklini cizer.

bu iglemieri [£) kez tekrarla

yap (([E07ED tas ([[8) pikseller
_ kadar EEEERD don ERED derece

39-

Yukaridaki bloklar kare seklini cizmektedir. Karenin
kenar uzunlugu ne kadardir?

CEVAP: 100 piksel

bu islemleri [E) kez tekrarla

vap ([0S tasi §L1) pikseller
Lcltid saga v [l derece

40-
Yukaridaki bloklar hangi sekli gizer?

CEVAP: Uggen seklini gizer.

bu islemieri [E) kez tekrarla

vap (([E07ED tasi K1) pikseller
. kadar [EZEERAS don derece

41-

Yukaridaki bloklar kare seklini ¢cizmesini saglamak
icin nasil bir degisiklik yapmaliyiz?

CEVAP: Saga dogru 120 derece yerine saga dogru 90
derece donmesini saglamaliyiz.



