
Neler Öğreneceksiniz?

Bu öğrenme b r m  le;
 Problem çözmen n önem n  kavrayacak,
 Problem çözme kavramlarını b lecek,
 Probleme çözüm üret rken problem çözme aşamasındak  adımları zleyeb lecek,
 Problem çözmede kullanılab lecek ar tmet ksel ve mantıksal operatörler le karar operatörler n  l steleyeb lecek,
 İşlem öncel ğ n  kavrayab lecek,
 Problem çözmek ç n algor tmaları kullanab lecek,
 Doğrusal, döngüsel ve mantıksal algor tmalar hazırlayab lecek,
 Problem çözmede algor tma hatalarını bulup düzelteb lecek,
 Problem n çözümü ç n gerekl  algor tma ve akış şemalarını doğrusal, döngüsel yapıları ve karar mantık yapılarını 

kullanarak hazırlayab leceks n z.

Anahtar Kel meler:

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

PROBLEM ÇÖZME VE
ALGORİTMALAR

ÖĞRENME BİRİMİ  1 

ÖĞRENME BİRİMİ  1



Problem Çözme ve Algor tmalar

Programlama Temeller  / 9. Sınıf14

Hazırlık Çalışmaları

1. Günlük hayatta ve b l ş mde karşınıza çıkan çeş tl  problemler n neler olab leceğ n  araştırıp sınıfta ar-
kadaşlarınızla paylaşınız.

2. Kodlama öğrenmen n önem n  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

Karşılaşılab lecek soruna veya çözülmes  gereken duruma problem den r. 
Örneğ n; sınav esnasında kalem ucunun b tmes , nternetten alınan ayakkabının kü-
çük gelmes , okula geç kalınması,  b lmed ğ m z b r yere lk defa g d lecek olunması 
g b  çözüm aranması gereken durumlar günlük hayatta karşılaşılab lecek problem-
lerd r (Görsel 1.1).

1.1.2. Problem Çözme Sürec

Sabah okula g tmek ç n b nd ğ n z otobüsün arıza yapması, tesl m tar h  gel-
m ş olan ödev n z  evde unutmanız veya s z evde değ lken gelen kargo görevl s n n 
s z  evde bulamamış olması b r problem m d r? S z n ç n bunlar b rer problemse 
nasıl çözüleb l r?

B r problem  çözmes  beklenen alternat f yollar arasından en doğru olanı 
seçeb lmeye problem çözme den r. 

Problem  ortaya koyma aşamasından, problem n çözümünün tamamlanmasına kadar geçen zaman se prob-
lem çözme sürec  olarak adlandırılır.

Problemler  çözmek ç n genell kle k  farklı yöntem kullanılır:

1. Deneme yanılma ya da tahm nde bulunma yoluyla çözme

2. Algor tma gel şt rme yoluyla çözme

Günlük hayatta karşılaşılan bazı problemler öngörüleb l r olmadığı g b  bu problemler n tek b r çözümü de 
yoktur. Bu g b  problemler  bell  adımlar tak p ederek çözmek mümkün değ ld r. Örneğ n yemek p ş r l rken ne ka-
dar tuz koyulması gerekt ğ  ya da yemeğ n ne kadar süre p ş r lmes  gerekt ğ  deneme yanılma yoluyla bulunab l r. 
Çünkü bu soruların cevabı k ş den k ş ye değ ş kl k gösterecekt r. Ancak b lg sayarlar aracılığıyla çözmek sted ğ m z 
problemler n çözüm adımlarının, önceden bel rg n b r şek lde ortaya konulması gerek r. Bu amaçla hazırlanan yö-
nergelere algor tma den r. Algor tmalar b r problem  çözmek veya bel rl  b r ş  yapmak ç n adım adım tanımlanmış 
şlemler kümes d r. Problem çözme sürec n  kolaylaştırmak ve hata yapma ht mal n  azaltmak ç n öncelikle mevcut 

durumun problem olup olmadığına karar ver lmel  ve problem net olarak ortaya konulmalıdır. 

¹Papirüs, eski Mısırlıların bu bitkinin saplarından yaptıkları kâğıt (“https://sozluk.gov.tr”).
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Problem net b r şek lde ortaya konulup y  anal z ed ld kten sonra çözüm ç n uygun planlamalar yapılmalıdır. 
Daha sonra çözüm ç n farklı yollar düşünülüp bu çözüm yolları arasından uygun olab lecek çözüm yolu seç lmel d r. 
Problem çözüldükten sonra kontrol ed lmel d r. 

Şek l 1.1: Problem çözme süreci 

Her b r aşamada yapılması gereken şlemler aşağıda açıklanmıştır.

1. Problem  tanımlama: Problem n ne olduğu bel rg n b r şek lde ortaya konulmalıdır.

2. Problem  anlama: Problem n kaynağının ne olduğu ve problem çözüldükten sonra beklenen faydalar 
bel rlenmel d r. B r problem ne kadar y  anlaşılırsa çözümü o kadar kolay olacaktır.

3. Alternat f çözüm yollarını bel rleme: Problem  çözmes  beklenen tüm alternat er sıralanmalıdır. 

4. En uygun çözümü seçme: B r öncek  adımda bel rlenen alternat er arasından en uygun olanının seç l-
mes  gerek r. Bunun ç n alternat er n artıları ve eks ler  yazılab l r. Çoğu zaman çözüme en hızlı ulaştıran 
alternat f doğru çözüm olarak görünse de bu durum her zaman geçerl  değ ld r. En hızlı çözümün güvenl  
olmadığı, mal yet açısından kabul ed leb l r olmadığı ya da uzun ömürlü olmadığı durumlar ortaya çıkab -
l r. Böyle durumlarda tüm faktörler göz önünde bulundurularak en uygun çözüm seç lmel d r. 

5. Çözümü uygulama: B r öncek  adımda bel rlenen çözüm yöntem  kullanılarak problem  çözme ş  ger-
çekleşt r l r. Çözüm adımlarının kafa karışıklığına yol açmayacak b r şek lde ortaya konulması gerek r.  

6. Çözümü test etme: Uygulanan çözümün beklent ler  yer ne get r p get rmed ğ  test ed lmel d r. Uygu-
lanan çözümün hataları varsa bunları g dermek ç n öncek  şlem basamaklarına dönülmes  gerekeb l r.

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

Problem  tanımlama: Okula geç kalma durumunun b r problem olduğunun farkına varılması problem  
tanımlama aşamasıdır.

Problem  anlama: Problem n kaynağının ne olduğu tesp t ed lmel d r. Geç kalmaya b rçok şey neden olab l r. 
Bunlar; uygun ulaşım alternat f n  seçmeme, geç uyumaya bağlı geç uyanma, hazırlanma aşamasının uzun sürmes , 
okulun çok uzak olması vs. Akşamları b lg sayarda çok fazla oyun oynamaktan kaynaklı geç yatılab ld ğ , bu nedenle 
okula geç kalındığı düşünülerek buna yönel k b r çözüm bulmaya çalışılmalıdır.

Alternat f çözüm yolları bel rleme: Bu problem  çözmek için aşağıdaki alternati er kullanılab l r.
 B lg sayarı evden çıkarmak 
 Ebeveynler m zden yatma zamanı geld ğ nde b z  uyarmasını stemek
 B lg sayardan oyunları kaldırmak
 Oyun ç n ayrılacak günlük süre bel rley p buna uymak

En uygun çözümü seçme: Yukarıda bel rlenen her b r alternat f n artıları ve eks ler  yazılarak en uygun olanı 
seç lmeye çalışılmalıdır.

 B lg sayarı evden çıkarma: Hızlı b r çözümdür ancak bazı araştırma ve ödevler n b lg sayar kullanarak ya-
pıldığını ve evdek  d ğer b reyler n de b lg sayar kullandığını düşünürsek uygulanab l r değ ld r.

.
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Örnek 2:  B r dağ köyünün tepes nde ç ftl ğ  bulu-
nan Hasan Amca’nın Al  ve Ahmet adında k  oğlu varmış. 
Al  her zaman düzenl  ve planlı, Ahmet se oldukça acelec  
b r s ym ş.  Günlerden b r gün Hasan Amca hem kalıcı hem 
de nsanlara faydalı olsun d ye köye b r çeşme yaptırmaya 
karar verm ş.  Çeşme yapımı ç n gerekl  malzemeler n karşık  
köyden tem n ed lmes  gerek yormuş. Bunun ç n k  oğlunu 
yanına çağırıp “Hang n z malzemeler  alıp şe önce başlar-
sa ç ftl k yönet m n  ona devredeceğ m.” dem ş. Hep acelec  
oluşuyla tanınan Ahmet, alınacaklar l stes n  hazırlamadan 
ve güzergâhı bel rlemeden yola çıkmış. B r de karşıdak  köye 
erken ulaşab lmek ç n kısa yoldan g tmeye çalışırken yolu-
nu kaybetm ş. Üstüne üstlük malzeme l stes n  hazırlamadığı 
ç n de eks k malzemelerle ve vak t kaybederek ç ftl ğe ger  

dönmüş. Al  se önce ş planını yapmış.  Alınacaklar l stes n  
ve yol güzergâhını önceden bel rled ğ  ç n erkenden mal-
zemeler  alıp gelerek çeşmey  yapmaya başlamış ve hızlı b r 
şek lde b t rm ş. Böylel kle de ç ftl ğ n yönet m  babası tarafından ona hed ye ed lm ş.

Bu örnek; problem  çözmeye çalışırken planlamanın ne kadar öneml  olduğunu, plansız hareket ed ld ğ nde 
boşa emek harcanacağını ve sonuca ulaşmanın çok zor olacağını göstermekted r.

 Ebeveynlerden yatma zamanı geld ğ nde b z  uyarmasını steme: İşe yarayab lecek b r yöntem olmasına 
rağmen k ş sel sorumluluklarımızı başkalarına yüklem ş olacağımızdan ve ç d s pl n m z  sağlamada ye-
ters z kalacağından mantıklı değ ld r.

 B lg sayardan oyunları kaldırma: En hızlı alternat ft r ancak b r alışkanlığı b r anda bırakmak kolay olmaya-
cağı ç n uygulanab l r değ ld r.

 Oyun ç n ayrılacak günlük süre bel rley p buna uyma: En uygun alternat ft r.

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:  Aşağıdak  görselde 16 hücrel  b r lab rent ver lm şt r. La-
b rentte b r başlangıç ve b r b t ş noktası vardır. Amaç; sev ml  maymunun 
duvarlardan atlamadan, herhang  b r hücreye k nc  kez uğramadan ve en 
kısa yoldan muz ağacına g deb lmes d r.

Bulmacalar; yaratıcılığı 
gel şt ren ve anal t k düşün-
mey  sağlayan, y  tanımlan-
mış kurallara ve hede ere 
sah p, problem çözme be-
cer ler n  gel şt ren oyun-
lardır.

Görsel 1.3: Lab rent  oyunu örneğ                               

Sev ml  maymun, 1-5-9-13-14-10-
11-15-16 veya 1-2-6-7-3-4-8-12-11-15-16 
adımlarını zleyerek muz ağacına ula-
şab l r. B rden fazla çözümü olan örnek 
problemde en uygun çözüm en kısa 
çözüm olacaktır. Ancak b r problem  
çözerken en kısa çözüm her zaman en 
doğru çözüm olmayab l r.
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Örnek 4:   3*3’lük b r ızgara üzer nde 1’den 8’e kadar numaralandırılmış fayanslar yer almaktadır. Buradak  
amaç, mümkün olduğunca az hamle kullanarak fayansları hedeftek  görüntüye gelecek şekilde yen den düzenle-
mekt r. 

Görsel 1.4: Problem çözme örneğ

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 

        B lg sayarlar, tüm şlemler  matemat ksel şlemler yaparak gerçekleşt r r. Bu nedenle problem çözmede 
kullanılab lecek temel matemat ksel şlem ve kavramları b lmek gerek r. Bunlar ar tmet ksel ve mantıksal operatör-
ler le karşılaştırma operatörler d r.

Operatörler önceden tanımlanmış b rtakım matemat ksel ya da mantıksal şlemler  yapmak ç n kullanılan 
özel karakter ya da karakterler topluluğudur (Algan, 2008).

1.2.1. Ar tmet ksel Operatörler

Toplama, çıkarma, çarpma, bölme, üs alma ve mod alma g b  matemat k şlemler n n yapıldığı operatörlerd r.

Mod alma; b r sayının baş-
ka b r sayıya bölümünden 
kalan sayıdır.
Örneğ n; 6%3=0 ken 
5%3=2 sonucunu ver r.

Tablo 1.1: Ar tmet ksel 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 Operatörler

Karşılaştırma şlem  yapılması gereken durumlarda kullanılan operatörlerd r.

Tablo 1.2: Karşılaştırma Operatörler  Tablosu

Operatör Adı Sembolü Örnek

Eş tt r == ad==’özge’

Eş t Değ ld r != ad!=’özge’ 

Büyüktür > a>45

Küçüktür < a<45

Büyük Eş tt r >= 5>=a

Küçük Eş tt r <= a<=5
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Karşılaştırma operatörler , karşılaştırma sonunda true (doğru) veya false (yanlış) değer  döndürür.

Örnek 1:  2>1 fades  “true” değer n  döndürürken,  5<2 fades  “false” değer n  döndürür. 

Örnek 2:  =50 olsun. <30 fades  “false” değer n  döndürecekt r.

Sıra S zde:  4==4 fades  hang  değer  döndürür?

1.2.3. Mantıksal Operatörler

“ve”, “veya”, “değ l” g b  mantıksal şlemler  yapan operatörlerd r.

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

Örneğ n makarna yapmak ç n su, tuz ve makarna gerek r. Bunlardan herhang  b r  olmadan makarna yapıla-
maz. 

  “Veya” operatöründe, k  veya daha fazla koşuldan en az b r n n doğru olması durumunda sonuç “doğru” 
olur.  Bu da günlük hayatta kullandığımız g b d r. 

Örneğ n b r havuzu boşaltmak ç n kırmızı, yeş l ve mav  renkte üç farklı musluğumuz olsun. Havuzun boşal-
ması ç n kırmızı musluğu veya yeş l musluğu veya mav  musluğu açmamız yeterl  olacaktır. D lersek k  ya da üç 
musluğu aynı anda açarak da havuzu boşaltab l r z. 

“Değ l” operatörü  se mantıksal b r durumu ters ne çev r r.  Sonucu “doğru” olan b r mantıksal sınamayı 
“yanlış”a, sonucu “yanlış” olan b r mantıksal sınamayı se “doğru”ya çev r r. Günlük hayattak  olumsuzluk fadeler ne 
karşılık gel r. 

Örneğ n anneler m z meyve alırken pazarcıya “Sağlamlarından ver.” d yeb l r. “Çürükler nden verme.” deseler 
de pazarcı y ne aynı şey  anlayacaktır. Çünkü b r meyve ya çürük ya da sağlam olur. İk nc  fadede kullanılan olum-
suzluk ek n n koşulu ters ne çev rd ğ ne d kkat ed n z.

 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

değ l (not) not not(a==b)

Mantıksal operatörler n doğruluk tablosunda göster lm ş hâl  aşağıdak  g b d r.

Tablo 1.4: Mantıksal Operatörler n Doğruluk Tablosunda Göster l ş

ve veya değ l

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 +,-  şekl nded r.

Örnek 1:  10+4*3/(8+4)=? şlem n  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 S zde:  20+16/4-10*1+5=? şlem n n sonucu ned r?

1.3.  Algor tmalar

Algor tma kel mes  b r İslam B lg n  olan El-Harezm ’n n (780-850) sm n n Lat nce karşılığından gelmekted r.  
El-Harezm  matemat k, gök b l m ve coğrafya alanlarında çalışmış, ceb r n temel n  oluşturmuş, bugünkü b lg sayar 
b l m  ve elektron ğ n temel  olan 2’l k (b nary) sayı s stem n  ve 0’ı (sıfır) bulmuş öneml  b r b l m nsanıdır.

Programlamanın öğren leb lmes  ç n öncel kle algor tmanın ne olduğuna ve nasıl gel şt r lmes  gerekt ğ ne 
cevap bulunmalıdır.

Problem çözme yöntemler nden b r  olan algor tma gel şt rmek kodlamaya atılan lk adımdır. Algor tma man-
tığı y ce kavrandıktan sonra bu mantık le b rl kte b r programlama d l  kullanılarak yazılım gel şt rme sürec  başlar.

Görsel 1.5: Algor tma

Algor tma, bel rl  b r mantığı olan, farklı düşüneb lmey  ve 
problem çözmey  öğretmek ç n tasarlanan b r yoldur. Başka b r 
fadeyle b r problem  çözmeye g den yolun bas t, net ve bel rl  b r 

sıraya göre tasarlanmış hâl d r. 

Algor tmalar; 
 Açık ve net olmalıdır.
 Kullanılacak olan g rd ler y  tanımlanmış olmalıdır.
 Çıktılar açık ve anlaşılır olmalıdır.
 Algor tmalar hızlı olmalıdır.
 Sonlu ve uygulanab l r olmalıdır.
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Örnek 1:  :  Ev m ze gelen arkadaşımıza Türk kahves  kram edel m m ? 

2 k ş l k sade Türk kahves  hazırlama algor tması aşağıdak  g b  olacaktır:

Adım 1- Başla

Adım 2- Cezveye k  f ncanlık su koy

Adım 3- Cezveye 2 tatlı kaşığı kahve koy

Adım 4- Ocağı yak

Adım 5- Cezvey  ocağa koy

Adım 6- Kahvey  karıştır

Adım 7- B r süre kahven n olmasını bekle

Adım 8- Kahve köpürmeye başladı mı? Hayır se 6. Adıma g t

Adım 9- Kahvey  f ncanlara doldur

Adım 10- B t r

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

Örnek 2:  Öğretmen n z n s z  soru çözmek ç n tahtaya kaldırmış olduğunu düşününüz. Algor tmayı çözmek 
ç n şlem basamakları aşağıdak  g b  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 S zde:  S zler de çay demleme algor tmasını met nsel olarak hazırlayınız.

Değ şken: Her sefer nde 
farklı değerler alab len 
fadelerd r.

Sab t: Değer  değ şme-
yen fadelerd r.

1.3.1. Sözde Kod (Pseudo-code)

Konuşma d l  le programlama d l  arasında, algor tma gel şt rmek ç n kul-
lanılan yapay kodlara sözde kod den r. Sözde kodlar, günlük d lle fade ed lm ş 
(met nsel olarak tanımlanmış) problemler n programlamaya yaklaştırılmış hâl d r.

Örnek 1:  G r len sayının kares n  bulan algor tmayı met nsel ve sözde kod 
kullanarak yazınız. 
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Met nsel algor tma Sözde kod

Adım 1- Başla

Adım 2- Sayıyı oku

Adım 3- Sayının kares n  hesapla

Adım 4- Sonucu ekrana yaz

Adım 5- B t r

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku a

Adım 3- kare=a*a

Adım 4- Yaz kare

Adım 5- B t r

 Bu örnekte “a” le “kare” b rer değ şkend r.

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

Met nsel algor tma Sözde kod

Adım 1- Başla

Adım 2- B r nc  sayıyı oku

Adım 3- İk nc  sayıyı oku

Adım 4- İk  sayıyı çarp

Adım 5- Çarpımı ekrana yaz

Adım 6- B t r

Adım 1- Başla

Adım 2- say 1’  oku 

Adım 3- say 2’y  oku

Adım 4- carp m=say 1*say 2

Adım 5- Yaz carp m

Adım 6- B t r

 Bu örnekte say 1, say 2 ve carpım b rer değ şkend r.

Örnek 3:  B r öğrenc n n matemat k ders nden aldığı k  notun ortalamasını hesaplayan algor tmayı 
met nsel ve sözde kod kullanarak yazınız.

Met nsel algor tma Sözde kod

Adım 1- Başla

Adım 2- B r nc  notu oku

Adım 3- İk nc  notu oku

Adım 4- Ortalamayı hesapla

Adım 5- Ortalamayı ekrana yaz

Adım 6- B t r

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku not1

Adım 3- Oku not2 

Adım 4- ortalama=(not1+not2)/2

Adım 5- Yaz ortalama

Adım 6- B t r

Sıra S zde:  D k üçgen n alanını hesaplayan met nsel algor tmayı ve sözde kodu yazınız.
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Örnek 4:  Klavyeden g r len k  sayının büyük olanından küçük olanını çıkaran algor tmayı yazınız.

Met nsel algor tma

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku say 1

Adım 3- Oku say 2

Adım 4- Eğer say 1>say 2 se sonuc=say 1-say 2

Adım 5- Değ lse sonuc=say 2-say 1

Adım 6- Yaz sonuc

Adım 7- B t r

Örnek 5:  Suyun sıcaklığına göre madden n katı, sıvı veya gaz olma durumunu gösteren algor tmayı hazır-
layınız.

Adım 1- Başla

Adım 2- Oku s cakl k

Adım 3- Eğer s cakl k<=0 se “katı” yaz

Adım 4- Eğer s cakl k>0 ve s cakl k<100 se “sıvı” yaz

Adım 5- Eğer s cakl k >=100 se “gaz” yaz

Adım 6- B t r

Sıra S zde:  Klavyeden g r len yaş değer  18’den büyük ve eş tse “Reş tt r”, aks  hâlde “Reş t değ ld r” yazan 
algor tmayı hazırlayınız.

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

Adım 1- Başla

Adım 2- sayac=0

Adım 3- yaz “merhaba”

Adım 4-  sayac=sayac+1 

Adım 5- Eğer sayac<5 se g t Adım 3

Adım 6- B t r

Örnek 7:  0’dan 100’e kadar olan ç ft sayıları ekrana yazdıran algor tmayı hazırlayınız.

Adım 1- Başla

Adım 2- sayac=0

Adım 3- Yaz sayac

Adım 4- sayac=sayac+2 

Adım 5- Eğer sayac<=100 se g t Adım 3

Adım 6- B t r

Döngüsel algor tmalar: 
Algor tma ç nde tekrar 

eden şlemler(döngü) ç n 
kullanılır.

Sayaç: B r şlem n bell  
b r sayıda artması veya 

azalması şekl ndek  
sayma şlemler nde 
kullanılan değ şken.

Mantıksal algor tmalar: 
Algor tma ç nde karşılaş-
tırma yapma veya karar 
vermey  gerekt ren du-
rumlar ç n kullanılır.
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Sıra S zde:  Klavyeden g r len 5 adet sayıdan 20’den küçük olanların sayısını gösteren algor tmayı hazırla-
yınız.

1.3.2. Problem Çözmede Algor tma Hataları

B r problem n çözümüyle lg l  algor tma hazırlayıp şleme aldığımızda hatalı sonuçlar meydana geleb l r. Bu 
g b  hatalara algor tma hataları den r.

Örnek 1:  Ev m z n bahçes nde ked m z ve köpeğ m z olduğunu, bunlara ayrı ayrı mama kapları kullandığı-
mızı düşünel m (Ked n n kabı mav  renkl , köpeğ n kabı beyaz renkl  olsun.).

Ked y  besleme problem n  algor tma hâl nde aşağıdak  şek lde yazalım.

Adım 1- Başla

Adım 2- Ked  mamasını al

Adım 3- Yemek kabına koy

Adım 4- B t r

Bu algor tmayı adım adım nceleyecek olursak;

Adım 1- Başla (Başla komutu le şlemler  başlattık.).

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

Adım 3- Yemek kabına koy (Burada ked  mamasını kaba koyacağız ancak kabın reng  bel rt lmed ğ  ç n hang  
kaba mama koyacağımızı b lm yoruz.).

Karşılaşılan bu g b  hatalara algor tma hataları den l r ve bu hatalar, yazılmış olan kodlar adım adım ncele-
nerek çözülür. 

Örnek 2:  Eller m z  yıkama şlem n n algor tmasını aşağıdak  şek lde yazalım.

 Adım 1- Başla

Adım 2- Musluğu aç 

Adım 3- Eller n  yıka

Adım 4- B t r 

Bu algor tmayı adım adım nceleyecek olursak;

Adım 1- Başla (Başla komutu le şlemler  başlattık.).

Adım 2- Musluğu aç (Musluk açıldı.).

Adım 3- Eller n  yıka (Burada eller yıkanıyor ancak öneml  b r mantık hatası var. Çünkü eller m z  sabunla 
yıkamamız gerek r. Ayrıca şlem  b t rmeden önce musluğu kapatmamız gerek r.). 

Algor tmayı düzenleyerek yen den yazacak olursak;

Adım 1- Başla

Adım 2- Musluğu aç 

Adım 3- Eller ne sabun al

Adım 4- Eller n  yıka

Adım 5- Musluğu kapat

Adım 6- B t r

şeklinde olmalıdır. 

Sıra S zde:  Sınıfınızda üçer k ş l k gruplar oluşturunuz. Herkes ayrı ayrı ATM’den para çekme algor tmasını 
yazdıktan sonra her grupta algor tmaları b rl kte nceleyerek hatalarını g dermeye çalışınız.
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1.4. Akış D yagramları

Algor tma le adım adım yapılan şlemler n, özel semboller (geo-
metr k şek ller) kullanılarak göster lmes ne akış d yagramı den r.

Görsel 1.6: Akış d yagramı 

Akış d yagramı hazırlanırken kullanılan şek ller ve anlamları Tablo 1.5'te göster lm şt r.

Tablo 1.5: Akış D yagramı Sembol ve Görevler

ŞEKİLLER KULLANIM YERİ

Başla-B t r

Algor tmanın başladığını ve b tt ğ n  gösteren semboldür.

Ar tmet k şlemler n ve değ şkene değer atama şlemler n n 
yapıldığı semboldür.

Ver  g r ş ve değ şken tanımlamalarının yapıldığı sembol-
dür.

Önceden tanımlı şlem / fonks yonları çalıştırmak ç n kulla-
nılan semboldür.

Çıktı almak ve ekran görüntüsü oluşturmak ç n kullanılan 
semboldür.

Döngü şlemler  ç n kullanılan semboldür.

Karar verme / karşılaştırma şlemler  ç n kullanılan sembol-
dür.

Akış noktalarını bağlamak ç n kullanılan semboldür.

Akış yönünü göster r. Akış, okun yönüne göre lerlemekte-
d r.
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1.4.1. Flowchart (Akış D yagramı) Hazırlama Programının Kurulumu

Akış d yagramı hazırlama programı kullanılarak hazırlanmak sten len akış şemaları b lg sayar ortamında ko-
laylıkla ç z leb l r.

Akış d yagramı hazırlama programı b lg sayara kurulum gerekt rmeden çevr m ç  kullanılab leceğ  g b  b lg -
sayara kurularak nternet bağlantısı olmadan da kullanılab l r.

Akış d yagramı hazırlama programına draw. o nternet adres nden er ş leb l r.

Akış d yagramı hazırlama programı tarayıcıda çalıştırıldığı zaman aşağıdak  görüntü le karşılaşılır:

Akış d yagramı programı le çalışılacak ortam buradan seçilir.

Görsel 1.7: Flowchart programı kurulum

“Get desktop” seçeneğ  programın .exe dosyasını b lg sayara nd rerek  nternet bağlantısı olmadan da 
programın kullanılmasını sağlar.

Sırası le Create New D agram ardından da Blank D agram seç l p Create düğmes ne 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 yöntem  le tasarım alanına aktarılarak akış şemaları bas t b r şek l-
de oluşturulur.

1.4.2. Doğrusal Akış Şeması Örnekler  

Örnek 1:  D kdörtgen n alanını hesaplayan algor tmayı ve akış şemasını hazırlayınız. 

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1-Başla

A2-Oku kenar1

A3-Oku kenar2

A4-alan=kenar1*kenar2

A5-Yaz alan

A6-B t r

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

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1-Başla

A2-Sayıları g r n z; A,B,C

A3-Toplam=A+B+C

A4-Yaz Toplam

A5-B t r

Sıra S zde:  D kdörtgen n çevres n  hesaplayan algor tmayı ve akış şemasını hazırlayınız.

1.4.3. Karar İfadeler  Kullanılarak Hazırlanan Akış Şeması Örnekler

Örnek 1:  Klavyeden g r len b r sayının negat f m , poz t f m  yoksa sıfır mı olduğunu yazdıran programın 
algor tmasını ve akış şemasını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1- Başla

A2- Sayıyı g r;Say

A3- Eğer Say <0 se yaz “g r len sayı negat ft r”  ve A6 ya 
g t

A4- Eğer Say >0 se yaz “g r len sayı poz t ft r”  ve A6 ya 
g t

A5- G r len sayı sıfırdır

A6- B t r

http://kitap.eba.gov.tr/
KodSor.php?KOD=22319
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Örnek 2:  Klavyeden g r len k  sayıdan b r nc s  büyük se toplama, k nc s  büyük se çarpma şlem  yapan 
algor tmayı ve akış şemasını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1-Başla

A2-Sayıları g r; x,y

A3-Eğer x>y se sonuc=x+y ve g t A5

A4-Değ lse sonuc=x*y 

A5-Yaz sonuc

A6-B t r 

Sıra S zde:  Klavyeden g r len k  sayıdan büyük olanı ekrana yazdıran algor tmayı ve akış şemasını ç z n z.
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1.4.4. Döngüler Kullanılarak Hazırlanan Akış Şeması Örnekler

Örnek 1:  20 Öğrenc n n Programlama Temeller  ders  b r nc  sınav notları g r l yor. Geçme notu 60 olan s s-
temde, kalan öğrenc  sayısını bulan algor tmayı ve akış şemasını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1- Başla

A2- sayac=0, kalan=0

A3- Sınav Notunu G r, s_not

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

A5- sayac = sayac + 1

A6- Eğer sayac <= 20 se, G t A3

A7- Yaz kalan

A8- B t r

 

http://kitap.eba.gov.tr/Kod-
Sor.php?KOD=22320
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Örnek 2:  Klavyeden g r len 10 sayının toplamını hesaplayan algor tmayı ve akış d yagramını hazırlayınız.

ALGORİTMA AKIŞ ŞEMASI

A1- Başla

A2- toplam=0, 

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

A4- toplam=toplam+say

A5- Döngüyü b t r

A6- Yaz toplam

A7- B t r

Sıra S zde:  Sıfır g r l nceye kadar g r lm ş olan sayıların kares n  hesaplayan algor tmayı ve akış şemasını 
hazırlayınız.
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ÖLÇME VE DEĞERLENDİRME 1

1. Aşağıdak lerden hang s  b r problem n çözümü ç n doğru değ ld r?

A)   B r problem  çözeb lmek ç n problem n net b r şek lde ortaya konması gerek r.

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

C)  Problem  çözmek ç n farklı yol ve yöntemler denenmel d r.

D)  Çözüm adımları kafa karıştırmayacak şek lde olmalıdır.

E)  Çözüme ulaşab lmek ç n her zaman tek b r yol yeterl d r.

2. Sürekl  k lo alma problem n n sebeb n n ne olduğunu tesp t etme problem çözme basamaklarının 
hang s ne a tt r?

A)  Problem  tanımlama

B)  Problem  anlama

C)  Alternat f çözüm yolu bel rleme

D)  Çözümü uygulama

E)  Çözümü test etme

3. Yukarıdak  tabloda klavyeden g r len k  sayının büyük olanından küçük olanını çıkarıp sonucu ekra-
na yazdıran programın akış şeması ver lm şt r. Programın doğru sonuç vermes  ç n soru şaret  olan 
yerlere aşağıdak lerden hang s  get r lmel d r?

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)  H çb r
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4. Klavyeden g r len k  notun ortalamasının bulunması stenmekted r. Algor tma aşağıdak  g b d r.

Buna göre soru şaret  olan yere aşağıdak lerden hang s  gelmel d r?

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  ver lm ş adımları doğru şek lde düzenleyerek  “makarna p ş rme” algor tmasını 
hazırlayınız.

B t r, suyu kaynat, tencereye su koy, başla, makarnayı ekle, tuz ekle, makarnayı p ş r, 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 verd ğ n z ya da cevap ver rken 
tereddüt ett ğ n z sorularla lg l  konuları veya faal yetler  ger  dönerek tekrarlayınız. Cevaplarınızın tümü 
doğru se b r sonrak  öğrenme b r m ne geç n z.


