
Neler Öğreneceksiniz?

Bu öğrenme bprpmp ple;
 Problem çözmenpn önempnp kavrayacak,
 Problem çözme kavramlarını bplecek,
 Probleme çözüm üretprken problem çözme aşamasındakp adımları pzleyebplecek,
 Problem çözmede kullanılabplecek arptmetpksel ve mantıksal operatörler ple karar operatörlerpnp lpsteleyebplecek,
 İşlem öncelpğpnp kavrayabplecek,
 Problem çözmek pçpn algorptmaları kullanabplecek,
 Doğrusal, döngüsel ve mantıksal algorptmalar hazırlayabplecek,
 Problem çözmede algorptma hatalarını bulup düzeltebplecek,
 Problempn çözümü pçpn gereklp algorptma ve akış şemalarını doğrusal, döngüsel yapıları ve karar mantık yapılarını 

kullanarak hazırlayabplecekspnpz.

Anahtar Kelpmeler:

Problem,�problem�çözme,� algoritma,�operatör,�değişken,�mantıksal� algoritma,� döngüsel� algoritma,�algoritma�
hatası,�akış�şeması.
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Hazırlık Çalışmaları

1. Günlük hayatta ve bplpşpmde karşınıza çıkan çeşptlp problemlerpn neler olabpleceğpnp araştırıp sınıfta ar-
kadaşlarınızla paylaşınız.

2. Kodlama öğrenmenpn önempnp araştırınız.

1. PROBLEM ÇÖZME VE ALGORİTMALAR

1.1. Problem Çözme ve Temel Kavramlar

İnsanlık, varoluşundan beri çeşitli problemlerle karşılaşmış ve bu problemlere çözüm üretmeye çalışmıştır. 
Örneğin bilgiyi kalıcı hâle getirmek için yazıyı bulmuştur. Mağara duvarlarına ya da kil tabletlere yazılan çivi 
yazıları bilginin kalıcılığını sağlamış ancak taşıma güçlüğü ortaya çıkmıştır. Bu problemi çözmek için papirüsler¹  
icat edilmiştir. Daha sonra karşılaşılan her probleme yeni çözümler geliştirilerek günümüzdeki kâğıt ve kalemler 
üretilmiştir. 

Çözülmesi gereken problemlerin geçmişte kaldığını söylemek mümkün değildir. İnsanoğlu yaşam boyu 
çeşitli problemlerle karşılaşır. Bu problemleri çözme becerisi kazanmak oldukça önemlidir. Bu bölümde öncelikle 
problemin ne olduğundan ve problemi çözerken nasıl bir yol izlenmesi gerektiğinden bahsedilecektir. 

Günümüzde birçok problemi çözmek için bilgisayarlardan faydalanılır. Ancak bilgisayarlar problemi nasıl 
çözeceğini bilmez. Bir bilgisayarın problem çözebilmesi için işlem adımlarının belirlenmesi ve bunun bilgisayara 
yüklenmesi gerekmektedir. Algoritmalar bu sürecin ilk adımını oluşturur. Bölümün ilerleyen kısımlarında algoritmalar 
ve algoritmaların şekillerle ifade edildiği akış diyagramları anlatılacaktır.

Görsel 1.1: Problem

1.1.1. Problem

Karşılaşılabplecek soruna veya çözülmesp gereken duruma problem denpr. 
Örneğpn; sınav esnasında kalem ucunun bptmesp, pnternetten alınan ayakkabının kü-
çük gelmesp, okula geç kalınması,  bplmedpğpmpz bpr yere plk defa gpdplecek olunması 
gpbp çözüm aranması gereken durumlar günlük hayatta karşılaşılabplecek problem-
lerdpr (Görsel 1.1).

1.1.2. Problem Çözme Sürecp

Sabah okula gptmek pçpn bpndpğpnpz otobüsün arıza yapması, teslpm tarphp gel-
mpş olan ödevpnpzp evde unutmanız veya spz evde değplken gelen kargo görevlpspnpn 
spzp evde bulamamış olması bpr problem mpdpr? Spzpn pçpn bunlar bprer problemse 
nasıl çözülebplpr?

Bpr problemp çözmesp beklenen alternatpf yollar arasından en doğru olanı 
seçebplmeye problem çözme denpr. 

Problemp ortaya koyma aşamasından, problempn çözümünün tamamlanmasına kadar geçen zaman pse prob-
lem çözme sürecp olarak adlandırılır.

Problemlerp çözmek pçpn genellpkle pkp farklı yöntem kullanılır:

1. Deneme yanılma ya da tahmpnde bulunma yoluyla çözme

2. Algorptma gelpştprme yoluyla çözme

Günlük hayatta karşılaşılan bazı problemler öngörülebplpr olmadığı gpbp bu problemlerpn tek bpr çözümü de 
yoktur. Bu gpbp problemlerp bellp adımlar takpp ederek çözmek mümkün değpldpr. Örneğpn yemek ppşprplprken ne ka-
dar tuz koyulması gerektpğp ya da yemeğpn ne kadar süre ppşprplmesp gerektpğp deneme yanılma yoluyla bulunabplpr. 
Çünkü bu soruların cevabı kpşpden kpşpye değpşpklpk gösterecektpr. Ancak bplgpsayarlar aracılığıyla çözmek pstedpğpmpz 
problemlerpn çözüm adımlarının, önceden belprgpn bpr şekplde ortaya konulması gerekpr. Bu amaçla hazırlanan yö-
nergelere algorptma denpr. Algorptmalar bpr problemp çözmek veya belprlp bpr pşp yapmak pçpn adım adım tanımlanmış 
pşlemler kümespdpr. Problem çözme sürecpnp kolaylaştırmak ve hata yapma phtpmalpnp azaltmak pçpn öncelikle mevcut 
durumun problem olup olmadığına karar verplmelp ve problem net olarak ortaya konulmalıdır. 

¹Papirüs, eski Mısırlıların bu bitkinin saplarından yaptıkları kâğıt (“https://sozluk.gov.tr”).
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Problem net bpr şekplde ortaya konulup pyp analpz edpldpkten sonra çözüm pçpn uygun planlamalar yapılmalıdır. 
Daha sonra çözüm pçpn farklı yollar düşünülüp bu çözüm yolları arasından uygun olabplecek çözüm yolu seçplmelpdpr. 
Problem çözüldükten sonra kontrol edplmelpdpr. 

Şekpl 1.1: Problem çözme süreci 

Her bpr aşamada yapılması gereken pşlemler aşağıda açıklanmıştır.

1. Problemp tanımlama: Problempn ne olduğu belprgpn bpr şekplde ortaya konulmalıdır.

2. Problemp anlama: Problempn kaynağının ne olduğu ve problem çözüldükten sonra beklenen faydalar 
belprlenmelpdpr. Bpr problem ne kadar pyp anlaşılırsa çözümü o kadar kolay olacaktır.

3. Alternatpf çözüm yollarını belprleme: Problemp çözmesp beklenen tüm alternatpmer sıralanmalıdır. 

4. En uygun çözümü seçme: Bpr öncekp adımda belprlenen alternatpmer arasından en uygun olanının seçpl-
mesp gerekpr. Bunun pçpn alternatpmerpn artıları ve eksplerp yazılabplpr. Çoğu zaman çözüme en hızlı ulaştıran 
alternatpf doğru çözüm olarak görünse de bu durum her zaman geçerlp değpldpr. En hızlı çözümün güvenlp 
olmadığı, malpyet açısından kabul edplebplpr olmadığı ya da uzun ömürlü olmadığı durumlar ortaya çıkabp-
lpr. Böyle durumlarda tüm faktörler göz önünde bulundurularak en uygun çözüm seçplmelpdpr. 

5. Çözümü uygulama: Bpr öncekp adımda belprlenen çözüm yöntemp kullanılarak problemp çözme pşp ger-
çekleştprplpr. Çözüm adımlarının kafa karışıklığına yol açmayacak bpr şekplde ortaya konulması gerekpr.  

6. Çözümü test etme: Uygulanan çözümün beklentplerp yerpne getprpp getprmedpğp test edplmelpdpr. Uygu-
lanan çözümün hataları varsa bunları gpdermek pçpn öncekp pşlem basamaklarına dönülmesp gerekebplpr.

Örnek 1:  Sabahları okula geç kalma problempnp, problem çözme adımlarını kullanarak çözmeye çalışalım. 

Problemp tanımlama: Okula geç kalma durumunun bpr problem olduğunun farkına varılması problemp 
tanımlama aşamasıdır.

Problemp anlama: Problempn kaynağının ne olduğu tesppt edplmelpdpr. Geç kalmaya bprçok şey neden olabplpr. 
Bunlar; uygun ulaşım alternatpfpnp seçmeme, geç uyumaya bağlı geç uyanma, hazırlanma aşamasının uzun sürmesp, 
okulun çok uzak olması vs. Akşamları bplgpsayarda çok fazla oyun oynamaktan kaynaklı geç yatılabpldpğp, bu nedenle 
okula geç kalındığı düşünülerek buna yönelpk bpr çözüm bulmaya çalışılmalıdır.

Alternatpf çözüm yolları belprleme: Bu problemp çözmek için aşağıdaki alternatimer kullanılabplpr.
 Bplgpsayarı evden çıkarmak 
 Ebeveynlerpmpzden yatma zamanı geldpğpnde bpzp uyarmasını pstemek
 Bplgpsayardan oyunları kaldırmak
 Oyun pçpn ayrılacak günlük süre belprleypp buna uymak

En uygun çözümü seçme: Yukarıda belprlenen her bpr alternatpfpn artıları ve eksplerp yazılarak en uygun olanı 
seçplmeye çalışılmalıdır.

 Bplgpsayarı evden çıkarma: Hızlı bpr çözümdür ancak bazı araştırma ve ödevlerpn bplgpsayar kullanarak ya-
pıldığını ve evdekp dpğer bpreylerpn de bplgpsayar kullandığını düşünürsek uygulanabplpr değpldpr.

.
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Örnek 2:  Bpr dağ köyünün tepespnde çpftlpğp bulu-
nan Hasan Amca’nın Alp ve Ahmet adında pkp oğlu varmış. 
Alp her zaman düzenlp ve planlı, Ahmet pse oldukça acelecp 
bprpspympş.  Günlerden bpr gün Hasan Amca hem kalıcı hem 
de pnsanlara faydalı olsun dpye köye bpr çeşme yaptırmaya 
karar vermpş.  Çeşme yapımı pçpn gereklp malzemelerpn karşıkp 
köyden tempn edplmesp gerekpyormuş. Bunun pçpn pkp oğlunu 
yanına çağırıp “Hangpnpz malzemelerp alıp pşe önce başlar-
sa çpftlpk yönetpmpnp ona devredeceğpm.” dempş. Hep acelecp 
oluşuyla tanınan Ahmet, alınacaklar lpstespnp hazırlamadan 
ve güzergâhı belprlemeden yola çıkmış. Bpr de karşıdakp köye 
erken ulaşabplmek pçpn kısa yoldan gptmeye çalışırken yolu-
nu kaybetmpş. Üstüne üstlük malzeme lpstespnp hazırlamadığı 
pçpn de ekspk malzemelerle ve vakpt kaybederek çpftlpğe gerp 
dönmüş. Alp pse önce pş planını yapmış.  Alınacaklar lpstespnp 
ve yol güzergâhını önceden belprledpğp pçpn erkenden mal-
zemelerp alıp gelerek çeşmeyp yapmaya başlamış ve hızlı bpr 
şekplde bptprmpş. Böylelpkle de çpftlpğpn yönetpmp babası tarafından ona hedpye edplmpş.

Bu örnek; problemp çözmeye çalışırken planlamanın ne kadar önemlp olduğunu, plansız hareket edpldpğpnde 
boşa emek harcanacağını ve sonuca ulaşmanın çok zor olacağını göstermektedpr.

 Ebeveynlerden yatma zamanı geldpğpnde bpzp uyarmasını psteme: İşe yarayabplecek bpr yöntem olmasına 
rağmen kpşpsel sorumluluklarımızı başkalarına yüklempş olacağımızdan ve pç dpspplpnpmpzp sağlamada ye-
terspz kalacağından mantıklı değpldpr.

 Bplgpsayardan oyunları kaldırma: En hızlı alternatpftpr ancak bpr alışkanlığı bpr anda bırakmak kolay olmaya-
cağı pçpn uygulanabplpr değpldpr.

 Oyun pçpn ayrılacak günlük süre belprleypp buna uyma: En uygun alternatpftpr.

Çözümü uygulama: Kendinize bilgisayarda günlük bir saat oyun oynama limiti koyduğunuzu ve bir süre 
bunu uyguladığınızı düşününüz. 

Çözümü test etme: Okula geç kalma davranışının azalıp azalmadığına bakılarak çözüm test edilebilir.

Görsel 1.2: Dağ köyü

Örnek 3:  Aşağıdakp görselde 16 hücrelp bpr labprent verplmpştpr. La-
bprentte bpr başlangıç ve bpr bptpş noktası vardır. Amaç; sevpmlp maymunun 
duvarlardan atlamadan, herhangp bpr hücreye pkpncp kez uğramadan ve en 
kısa yoldan muz ağacına gpdebplmespdpr.

Bulmacalar; yaratıcılığı 
gelpştpren ve analptpk düşün-
meyp sağlayan, pyp tanımlan-
mış kurallara ve hedemere 
sahpp, problem çözme be-
cerplerpnp gelpştpren oyun-
lardır.

Görsel 1.3: Labprent  oyunu örneğp                              

Sevpmlp maymun, 1-5-9-13-14-10-
11-15-16 veya 1-2-6-7-3-4-8-12-11-15-16 
adımlarını pzleyerek muz ağacına ula-
şabplpr. Bprden fazla çözümü olan örnek 
problemde en uygun çözüm en kısa 
çözüm olacaktır. Ancak bpr problemp 
çözerken en kısa çözüm her zaman en 
doğru çözüm olmayabplpr.
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Örnek 4:   3*3’lük bpr ızgara üzerpnde 1’den 8’e kadar numaralandırılmış fayanslar yer almaktadır. Buradakp 
amaç, mümkün olduğunca az hamle kullanarak fayansları hedeftekp görüntüye gelecek şekilde yenpden düzenle-
mektpr. 

Görsel 1.4: Problem çözme örneğp

İzlenecek adımlarda fayanslar yatay veya dikey olarak boş olan karelere kaydırılır. Yukarıda başlangıç 
tahtasından hedef tahtasına giderken izlenecek adımlar gösterilmiştir.

1.2. Problem Çözmede Temel İşlemler 

        Bplgpsayarlar, tüm pşlemlerp matematpksel pşlemler yaparak gerçekleştprpr. Bu nedenle problem çözmede 
kullanılabplecek temel matematpksel pşlem ve kavramları bplmek gerekpr. Bunlar arptmetpksel ve mantıksal operatör-
ler ple karşılaştırma operatörlerpdpr.

Operatörler önceden tanımlanmış bprtakım matematpksel ya da mantıksal pşlemlerp yapmak pçpn kullanılan 
özel karakter ya da karakterler topluluğudur (Algan, 2008).

1.2.1. Arptmetpksel Operatörler

Toplama, çıkarma, çarpma, bölme, üs alma ve mod alma gpbp matematpk pşlemlerpnpn yapıldığı operatörlerdpr.

Mod alma; bpr sayının baş-
ka bpr sayıya bölümünden 
kalan sayıdır.
Örneğpn; 6%3=0 pken 
5%3=2 sonucunu verpr.

Tablo 1.1: Arptmetpksel Operatörler Tablosu

Operatör Adı Sembolü Örnek

Toplama + 3+6

Çıkarma - 6-3

Çarpma * 3*6

Bölme / 6/3

Üs Alma ** 6**3

Mod alma % 6%3

1.2.2. Karşılaştırma Operatörlerp

Karşılaştırma pşlemp yapılması gereken durumlarda kullanılan operatörlerdpr.

Tablo 1.2: Karşılaştırma Operatörlerp Tablosu

Operatör Adı Sembolü Örnek

Eşpttpr == ad==’özge’

Eşpt Değpldpr != ad!=’özge’ 

Büyüktür > a>45

Küçüktür < a<45

Büyük Eşpttpr >= 5>=a

Küçük Eşpttpr <= a<=5
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Karşılaştırma operatörlerp, karşılaştırma sonunda true (doğru) veya false (yanlış) değerp döndürür.

Örnek 1:  2>1 pfadesp “true” değerpnp döndürürken,  5<2 pfadesp “false” değerpnp döndürür. 

Örnek 2:  p=50 olsun. p<30 pfadesp “false” değerpnp döndürecektpr.

Sıra Spzde:  4==4 pfadesp hangp değerp döndürür?

1.2.3. Mantıksal Operatörler

“ve”, “veya”, “değpl” gpbp mantıksal pşlemlerp yapan operatörlerdpr.

“Ve” operatörü, pkp veya daha fazla koşulun tümünün doğru olduğu durumlarda “doğru” sonucunu veren 
operatördür. Günlük hayattakp kullanımıyla aynıdır.  

Örneğpn makarna yapmak pçpn su, tuz ve makarna gerekpr. Bunlardan herhangp bprp olmadan makarna yapıla-
maz. 

  “Veya” operatöründe, pkp veya daha fazla koşuldan en az bprpnpn doğru olması durumunda sonuç “doğru” 
olur.  Bu da günlük hayatta kullandığımız gpbpdpr. 

Örneğpn bpr havuzu boşaltmak pçpn kırmızı, yeşpl ve mavp renkte üç farklı musluğumuz olsun. Havuzun boşal-
ması pçpn kırmızı musluğu veya yeşpl musluğu veya mavp musluğu açmamız yeterlp olacaktır. Dplersek pkp ya da üç 
musluğu aynı anda açarak da havuzu boşaltabplprpz. 

“Değpl” operatörü  pse mantıksal bpr durumu terspne çevprpr.  Sonucu “doğru” olan bpr mantıksal sınamayı 
“yanlış”a, sonucu “yanlış” olan bpr mantıksal sınamayı pse “doğru”ya çevprpr. Günlük hayattakp olumsuzluk pfadelerpne 
karşılık gelpr. 

Örneğpn annelerpmpz meyve alırken pazarcıya “Sağlamlarından ver.” dpyebplpr. “Çürüklerpnden verme.” deseler 
de pazarcı ypne aynı şeyp anlayacaktır. Çünkü bpr meyve ya çürük ya da sağlam olur. İkpncp pfadede kullanılan olum-
suzluk ekpnpn koşulu terspne çevprdpğpne dpkkat edpnpz.

 Tablo 1.3: Mantıksal Operatörler Tablosu

Operatör Adı Sembolü Örnek

Ve (and) and a<4 and a>8

veya (or) or a<4 or a<3

değpl (not) not not(a==b)

Mantıksal operatörlerpn doğruluk tablosunda gösterplmpş hâlp aşağıdakp gpbpdpr.

Tablo 1.4: Mantıksal Operatörlerpn Doğruluk Tablosunda Gösterplpşp

ve veya değpl

a b a and b a b a or b a a’

1 1 1 1 1 1 1 0

0 1 0 0 1 1 0 1

1 0 0 1 0 1

0 0 0 0 0 0
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1.2.4. İşlem Önceliği

Aritmetik işlemler yapılırken kullanılan operatörlerde öncelik sıralaması vardır.

Bu sıralama;

 Parantez ( )

 Üs alma **

 Çarpma - Bölme *, /

 Toplama - Çıkarma +,-  şeklpndedpr.

Örnek 1:  10+4*3/(8+4)=? pşlempnp yapınız.

Çözüm:  =10+4*3/12

  =10+12/12

  =10+1

  =11 olacaktır.

Örnek 2:  (22+4)-8=? işlemini yapınız.

Çözüm:   =(4+4)-8

  =8-8

  =0 olacaktır.

Sıra Spzde:  20+16/4-10*1+5=? pşlempnpn sonucu nedpr?

1.3.  Algorptmalar

Algorptma kelpmesp bpr İslam Bplgpnp olan El-Harezmp’npn (780-850) psmpnpn Latpnce karşılığından gelmektedpr.  
El-Harezmp matematpk, gök bplpm ve coğrafya alanlarında çalışmış, cebprpn temelpnp oluşturmuş, bugünkü bplgpsayar 
bplpmp ve elektronpğpn temelp olan 2’lpk (bpnary) sayı spstempnp ve 0’ı (sıfır) bulmuş önemlp bpr bplpm pnsanıdır.

Programlamanın öğrenplebplmesp pçpn öncelpkle algorptmanın ne olduğuna ve nasıl gelpştprplmesp gerektpğpne 
cevap bulunmalıdır.

Problem çözme yöntemlerpnden bprp olan algorptma gelpştprmek kodlamaya atılan plk adımdır. Algorptma man-
tığı pypce kavrandıktan sonra bu mantık ple bprlpkte bpr programlama dplp kullanılarak yazılım gelpştprme sürecp başlar.

Görsel 1.5: Algorptma

Algorptma, belprlp bpr mantığı olan, farklı düşünebplmeyp ve 
problem çözmeyp öğretmek pçpn tasarlanan bpr yoldur. Başka bpr 
pfadeyle bpr problemp çözmeye gpden yolun baspt, net ve belprlp bpr 
sıraya göre tasarlanmış hâlpdpr. 

Algorptmalar; 
 Açık ve net olmalıdır.
 Kullanılacak olan gprdpler pyp tanımlanmış olmalıdır.
 Çıktılar açık ve anlaşılır olmalıdır.
 Algorptmalar hızlı olmalıdır.
 Sonlu ve uygulanabplpr olmalıdır.
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Örnek 1:  :  Evpmpze gelen arkadaşımıza Türk kahvesp pkram edelpm mp? 

2 kpşplpk sade Türk kahvesp hazırlama algorptması aşağıdakp gpbp olacaktır:

Adım 1- Başla

Adım 2- Cezveye pkp fpncanlık su koy

Adım 3- Cezveye 2 tatlı kaşığı kahve koy

Adım 4- Ocağı yak

Adım 5- Cezveyp ocağa koy

Adım 6- Kahveyp karıştır

Adım 7- Bpr süre kahvenpn olmasını bekle

Adım 8- Kahve köpürmeye başladı mı? Hayır pse 6. Adıma gpt

Adım 9- Kahveyp fpncanlara doldur

Adım 10- Bptpr

Örnekte görüldüğü gibi her algoritma bir başlama komutu ile başlar ve bitirme komutu ile sona erer. 
Problemi çözmek için problem küçük parçalara bölünür ve hedemenen sonuca ulaşmak için atılan adımlar  net ve 
uygulanabilir niteliktedir.

Örnek 2:  Öğretmenpnpzpn spzp soru çözmek pçpn tahtaya kaldırmış olduğunu düşününüz. Algorptmayı çözmek 
pçpn pşlem basamakları aşağıdakp gpbp olacaktır:

Adım 1- Başla

Adım 2- Ayağa kalk

Adım 3- Tahtanın önüne git

Adım 4- Tahta kalemini al

Adım 5- Soruyu çöz

Adım 6- Soruyu doğru çözdün mü? Evet ise 8. Adıma git

Adım 7- Tahtayı sil ve 5. Adıma git

Adım 8- Yerine otur

Adım 9- Bitir

Sıra Spzde:  Spzler de çay demleme algorptmasını metpnsel olarak hazırlayınız.

Değpşken: Her seferpnde 
farklı değerler alabplen 
pfadelerdpr.

Sabpt: Değerp değpşme-
yen pfadelerdpr.

1.3.1. Sözde Kod (Pseudo-code)

Konuşma dplp ple programlama dplp arasında, algorptma gelpştprmek pçpn kul-
lanılan yapay kodlara sözde kod denpr. Sözde kodlar, günlük dplle pfade edplmpş 
(metpnsel olarak tanımlanmış) problemlerpn programlamaya yaklaştırılmış hâlpdpr.

Örnek 1:  Gprplen sayının karespnp bulan algorptmayı metpnsel ve sözde kod 
kullanarak yazınız. 
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Metpnsel algorptma Sözde kod

Adım 1- Başla

Adım 2- Sayıyı oku

Adım 3- Sayının karespnp hesapla

Adım 4- Sonucu ekrana yaz

Adım 5- Bptpr

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku a

Adım 3- kare=a*a

Adım 4- Yaz kare

Adım 5- Bptpr

 Bu örnekte “a” ple “kare” bprer değpşkendpr.

Örnek 2:  İki sayıyı çarpıp sonucu ekrana yazdıran algoritmayı metinsel ve sözde kod kullanarak yazınız.

Metpnsel algorptma Sözde kod

Adım 1- Başla

Adım 2- Bprpncp sayıyı oku

Adım 3- İkpncp sayıyı oku

Adım 4- İkp sayıyı çarp

Adım 5- Çarpımı ekrana yaz

Adım 6- Bptpr

Adım 1- Başla

Adım 2- sayp1’p oku 

Adım 3- sayp2’yp oku

Adım 4- carppm=sayp1*sayp2

Adım 5- Yaz carppm

Adım 6- Bptpr

 Bu örnekte sayp1, sayp2 ve carpım bprer değpşkendpr.

Örnek 3:  Bpr öğrencpnpn matematpk derspnden aldığı pkp notun ortalamasını hesaplayan algorptmayı 
metpnsel ve sözde kod kullanarak yazınız.

Metpnsel algorptma Sözde kod

Adım 1- Başla

Adım 2- Bprpncp notu oku

Adım 3- İkpncp notu oku

Adım 4- Ortalamayı hesapla

Adım 5- Ortalamayı ekrana yaz

Adım 6- Bptpr

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku not1

Adım 3- Oku not2 

Adım 4- ortalama=(not1+not2)/2

Adım 5- Yaz ortalama

Adım 6- Bptpr

Sıra Spzde:  Dpk üçgenpn alanını hesaplayan metpnsel algorptmayı ve sözde kodu yazınız.
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Örnek 4:  Klavyeden gprplen pkp sayının büyük olanından küçük olanını çıkaran algorptmayı yazınız.

Metpnsel algorptma

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku sayp1

Adım 3- Oku sayp2

Adım 4- Eğer sayp1>sayp2 pse sonuc=sayp1-sayp2

Adım 5- Değplse sonuc=sayp2-sayp1

Adım 6- Yaz sonuc

Adım 7- Bptpr

Örnek 5:  Suyun sıcaklığına göre maddenpn katı, sıvı veya gaz olma durumunu gösteren algorptmayı hazır-
layınız.

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku spcaklpk

Adım 3- Eğer spcaklpk<=0 pse “katı” yaz

Adım 4- Eğer spcaklpk>0 ve spcaklpk<100 pse “sıvı” yaz

Adım 5- Eğer spcaklpk >=100 pse “gaz” yaz

Adım 6- Bptpr

Sıra Spzde:  Klavyeden gprplen yaş değerp 18’den büyük ve eşptse “Reşpttpr”, aksp hâlde “Reşpt değpldpr” yazan 
algorptmayı hazırlayınız.

Örnek 6:  Ekrana 5 defa “merhaba” yazdıran algorptmayı yazınız.

Adım 1- Başla

Adım 2- sayac=0

Adım 3- yaz “merhaba”

Adım 4-  sayac=sayac+1 

Adım 5- Eğer sayac<5 pse gpt Adım 3

Adım 6- Bptpr

Örnek 7:  0’dan 100’e kadar olan çpft sayıları ekrana yazdıran algorptmayı hazırlayınız.

Adım 1- Başla

Adım 2- sayac=0

Adım 3- Yaz sayac

Adım 4- sayac=sayac+2 

Adım 5- Eğer sayac<=100 pse gpt Adım 3

Adım 6- Bptpr

Döngüsel algorptmalar: 
Algorptma pçpnde tekrar 

eden pşlemler(döngü) pçpn 
kullanılır.

Sayaç: Bpr pşlempn bellp 
bpr sayıda artması veya 

azalması şeklpndekp 
sayma pşlemlerpnde 
kullanılan değpşken.

Mantıksal algorptmalar: 
Algorptma pçpnde karşılaş-
tırma yapma veya karar 
vermeyp gerektpren du-
rumlar pçpn kullanılır.
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Sıra Spzde:  Klavyeden gprplen 5 adet sayıdan 20’den küçük olanların sayısını gösteren algorptmayı hazırla-
yınız.

1.3.2. Problem Çözmede Algorptma Hataları

Bpr problempn çözümüyle plgplp algorptma hazırlayıp pşleme aldığımızda hatalı sonuçlar meydana gelebplpr. Bu 
gpbp hatalara algorptma hataları denpr.

Örnek 1:  Evpmpzpn bahçespnde kedpmpz ve köpeğpmpz olduğunu, bunlara ayrı ayrı mama kapları kullandığı-
mızı düşünelpm (Kedpnpn kabı mavp renklp, köpeğpn kabı beyaz renklp olsun.).

Kedpyp besleme problempnp algorptma hâlpnde aşağıdakp şekplde yazalım.

Adım 1- Başla

Adım 2- Kedp mamasını al

Adım 3- Yemek kabına koy

Adım 4- Bptpr

Bu algorptmayı adım adım pnceleyecek olursak;

Adım 1- Başla (Başla komutu ple pşlemlerp başlattık.).

Adım 2- Kedp mamasını al (Kedp mamasını aldık.).

Adım 3- Yemek kabına koy (Burada kedp mamasını kaba koyacağız ancak kabın rengp belprtplmedpğp pçpn hangp 
kaba mama koyacağımızı bplmpyoruz.).

Karşılaşılan bu gpbp hatalara algorptma hataları denplpr ve bu hatalar, yazılmış olan kodlar adım adım pncele-
nerek çözülür. 

Örnek 2:  Ellerpmpzp yıkama pşlempnpn algorptmasını aşağıdakp şekplde yazalım.

 Adım 1- Başla

Adım 2- Musluğu aç 

Adım 3- Ellerpnp yıka

Adım 4- Bptpr 

Bu algorptmayı adım adım pnceleyecek olursak;

Adım 1- Başla (Başla komutu ple pşlemlerp başlattık.).

Adım 2- Musluğu aç (Musluk açıldı.).

Adım 3- Ellerpnp yıka (Burada eller yıkanıyor ancak önemlp bpr mantık hatası var. Çünkü ellerpmpzp sabunla 
yıkamamız gerekpr. Ayrıca pşlemp bptprmeden önce musluğu kapatmamız gerekpr.). 

Algorptmayı düzenleyerek yenpden yazacak olursak;

Adım 1- Başla

Adım 2- Musluğu aç 

Adım 3- Ellerpne sabun al

Adım 4- Ellerpnp yıka

Adım 5- Musluğu kapat

Adım 6- Bptpr

şeklinde olmalıdır. 

Sıra Spzde:  Sınıfınızda üçer kpşplpk gruplar oluşturunuz. Herkes ayrı ayrı ATM’den para çekme algorptmasını 
yazdıktan sonra her grupta algorptmaları bprlpkte pnceleyerek hatalarını gpdermeye çalışınız.
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1.4. Akış Dpyagramları

Algorptma ple adım adım yapılan pşlemlerpn, özel semboller (geo-
metrpk şekpller) kullanılarak gösterplmespne akış dpyagramı denpr.

Görsel 1.6: Akış dpyagramı 

Akış dpyagramı hazırlanırken kullanılan şekpller ve anlamları Tablo 1.5'te gösterplmpştpr.

Tablo 1.5: Akış Dpyagramı Sembol ve Görevlerp

ŞEKİLLER KULLANIM YERİ

Başla-Bptpr

Algorptmanın başladığını ve bpttpğpnp gösteren semboldür.

Arptmetpk pşlemlerpn ve değpşkene değer atama pşlemlerpnpn 
yapıldığı semboldür.

Verp gprpş ve değpşken tanımlamalarının yapıldığı sembol-
dür.

Önceden tanımlı pşlem / fonkspyonları çalıştırmak pçpn kulla-
nılan semboldür.

Çıktı almak ve ekran görüntüsü oluşturmak pçpn kullanılan 
semboldür.

Döngü pşlemlerp pçpn kullanılan semboldür.

Karar verme / karşılaştırma pşlemlerp pçpn kullanılan sembol-
dür.

Akış noktalarını bağlamak pçpn kullanılan semboldür.

Akış yönünü gösterpr. Akış, okun yönüne göre plerlemekte-
dpr.
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1.4.1. Flowchart (Akış Dpyagramı) Hazırlama Programının Kurulumu

Akış dpyagramı hazırlama programı kullanılarak hazırlanmak pstenplen akış şemaları bplgpsayar ortamında ko-
laylıkla çpzplebplpr.

Akış dpyagramı hazırlama programı bplgpsayara kurulum gerektprmeden çevrpmpçp kullanılabpleceğp gpbp bplgp-
sayara kurularak pnternet bağlantısı olmadan da kullanılabplpr.

Akış dpyagramı hazırlama programına draw.po pnternet adrespnden erpşplebplpr.

Akış dpyagramı hazırlama programı tarayıcıda çalıştırıldığı zaman aşağıdakp görüntü ple karşılaşılır:

Akış dpyagramı programı ple çalışılacak ortam buradan seçilir.

Görsel 1.7: Flowchart programı kurulum

“Get desktop” seçeneğp programın .exe dosyasını bplgpsayara pndprerek  pnternet bağlantısı olmadan da 
programın kullanılmasını sağlar.

Sırası ple Create New Dpagram ardından da Blank Dpagram seçplpp Create düğmespne tıklandığı zaman akış 
şemalarının hazırlanacağı arayüz ekranı açılır (Görsel 1.8).
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Görsel 1.8: Akış şeması arayüzü

Kullanılacak olan nesneler sürükle bırak yöntemp ple tasarım alanına aktarılarak akış şemaları baspt bpr şekpl-
de oluşturulur.

1.4.2. Doğrusal Akış Şeması Örneklerp 

Örnek 1:  Dpkdörtgenpn alanını hesaplayan algorptmayı ve akış şemasını hazırlayınız. 

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1-Başla

A2-Oku kenar1

A3-Oku kenar2

A4-alan=kenar1*kenar2

A5-Yaz alan

A6-Bptpr

http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=22313
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Örnek 2:  Klavyeden gprplecek 3 sayıyı toplayıp sonucu ekrana yazdıran programın algorptmasını ve 
akış şemasını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1-Başla

A2-Sayıları gprpnpz; A,B,C

A3-Toplam=A+B+C

A4-Yaz Toplam

A5-Bptpr

Sıra Spzde:  Dpkdörtgenpn çevrespnp hesaplayan algorptmayı ve akış şemasını hazırlayınız.

1.4.3. Karar İfadelerp Kullanılarak Hazırlanan Akış Şeması Örneklerp

Örnek 1:  Klavyeden gprplen bpr sayının negatpf mp, pozptpf mp yoksa sıfır mı olduğunu yazdıran programın 
algorptmasını ve akış şemasını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1- Başla

A2- Sayıyı gpr;Sayp

A3- Eğer Sayp<0 pse yaz “gprplen sayı negatpftpr”  ve A6 ya 
gpt

A4- Eğer Sayp>0 pse yaz “gprplen sayı pozptpftpr”  ve A6 ya 
gpt

A5- Gprplen sayı sıfırdır

A6- Bptpr

http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=22319
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Örnek 2:  Klavyeden gprplen pkp sayıdan bprpncpsp büyük pse toplama, pkpncpsp büyük pse çarpma pşlemp yapan 
algorptmayı ve akış şemasını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1-Başla

A2-Sayıları gpr; x,y

A3-Eğer x>y pse sonuc=x+y ve gpt A5

A4-Değplse sonuc=x*y 

A5-Yaz sonuc

A6-Bptpr 

Sıra Spzde:  Klavyeden gprplen pkp sayıdan büyük olanı ekrana yazdıran algorptmayı ve akış şemasını çpzpnpz.
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1.4.4. Döngüler Kullanılarak Hazırlanan Akış Şeması Örneklerp

Örnek 1:  20 Öğrencpnpn Programlama Temellerp dersp bprpncp sınav notları gprplpyor. Geçme notu 60 olan sps-
temde, kalan öğrencp sayısını bulan algorptmayı ve akış şemasını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1- Başla

A2- sayac=0, kalan=0

A3- Sınav Notunu Gpr, s_not

A4- Eğer s_not<60 pse kalan = kalan + 1

A5- sayac = sayac + 1

A6- Eğer sayac <= 20 pse, Gpt A3

A7- Yaz kalan

A8- Bptpr

 

http://kitap.eba.gov.tr/Kod-
Sor.php?KOD=22320
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Örnek 2:  Klavyeden gprplen 10 sayının toplamını hesaplayan algorptmayı ve akış dpyagramını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1- Başla

A2- toplam=0, 

A3- Döngü başlat (sayp,1’den 10’a kadar)

A4- toplam=toplam+sayp

A5- Döngüyü bptpr

A6- Yaz toplam

A7- Bptpr

Sıra Spzde:  Sıfır gprplpnceye kadar gprplmpş olan sayıların karespnp hesaplayan algorptmayı ve akış şemasını 
hazırlayınız.
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME 1

1. Aşağıdakplerden hangpsp bpr problempn çözümü pçpn doğru değpldpr?

A)   Bpr problemp çözebplmek pçpn problempn net bpr şekplde ortaya konması gerekpr.

B)  Problem ne kadar pyp anlaşılırsa çözüm de aynı ölçüde kolay olacaktır.

C)  Problemp çözmek pçpn farklı yol ve yöntemler denenmelpdpr.

D)  Çözüm adımları kafa karıştırmayacak şekplde olmalıdır.

E)  Çözüme ulaşabplmek pçpn her zaman tek bpr yol yeterlpdpr.

2. Süreklp kplo alma problempnpn sebebpnpn ne olduğunu tesppt etme problem çözme basamaklarının 
hangpspne apttpr?

A)  Problemp tanımlama

B)  Problemp anlama

C)  Alternatpf çözüm yolu belprleme

D)  Çözümü uygulama

E)  Çözümü test etme

3. Yukarıdakp tabloda klavyeden gprplen pkp sayının büyük olanından küçük olanını çıkarıp sonucu ekra-
na yazdıran programın akış şeması verplmpştpr. Programın doğru sonuç vermesp pçpn soru pşaretp olan 
yerlere aşağıdakplerden hangpsp getprplmelpdpr?

A)  Evet: sonuc=A+1, Hayır: sonuc=A-B

B)  Evet: sonuc=A-B, Hayır: sonuc=B-A

C)  Evet: sonuc=B-A, Hayır: sonuc=A-B

D)  Evet: sonuc=sonuc-A, Hayır: sonuc=sonuc-B

E)  Hpçbprp



32

4. Klavyeden gprplen pkp notun ortalamasının bulunması pstenmektedpr. Algorptma aşağıdakp gpbpdpr.

Buna göre soru pşaretp olan yere aşağıdakplerden hangpsp gelmelpdpr?

A)  ortalama=not1+not2

B)  ortalama=(not1)+(not2)

C)  ortalama=(not1+not2/2)

D)  ortalama=(not1+not2)/2

E)  ortalama=toplam-(not1+not2)

5. Aşağıda karışık hâlde  verplmpş adımları doğru şekplde düzenleyerek  “makarna ppşprme” algorptmasını 
hazırlayınız.

Bptpr, suyu kaynat, tencereye su koy, başla, makarnayı ekle, tuz ekle, makarnayı ppşpr, makarnanın 
suyunu süz.

Adım 1:………………………………………………………

Adım 2:………………………………………………………

Adım 3:………………………………………………………

Adım 4:………………………………………………………

Adım 5:………………………………………………………

Adım 6:………………………………………………………

Adım 7:………………………………………………………

Adım 8:………………………………………………………

NOT:  Cevaplarınızı cevap anahtarıyla karşılaştırınız. Yanlış cevap verdpğpnpz ya da cevap verprken 
tereddüt ettpğpnpz sorularla plgplp konuları veya faalpyetlerp gerp dönerek tekrarlayınız. Cevaplarınızın tümü 
doğru pse bpr sonrakp öğrenme bprpmpne geçpnpz.


