
SINIF

KONU ÖZETİ
BİLGİSAYAR VE MATEMATİK İLİŞKİSİ
B�lg�sayarı bas�tçe tanımlayacak olursak ; zor ve karmaşık matemat�ksel problemler� hızlı ve az hata
�le çözmek �ç�n gel�şt�r�lm�ş b�r teknoloj�k c�hazdır. B�lg�sayardak� programlar matemat�ksel
formüllerden ve hesaplamalardan yararlanır. Bu yüzden abaküs b�lg�sayarın atası olarak kabul ed�l�r.

Bla�se Pascal : Pascal�n adı ver�len
toplama ve çıkarma yapab�len c�hazı
�cat etm�şt�r.

BİLGİSAYAR BİLİMİNE YÖN VEREN BİLİM İNSANLARI 
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VERİ NEDİR?
VERİ: Kavram veya komutların, �let�ş�m, yorum ve �şlem �ç�n elver�şl� b�ç�ml� göster�m�d�r. B�lg�sayarda
�şlemler yapab�lmem�z �ç�n ver� g�r�ş� yapılması gerek�r.B�lg�sayar programları ver�ye er�ş�r ve bu ver�y�
kullanırlar. Ver�ler , türüne göre saklanır. Ver�ler harf, rakam, özel �şaret veya mantıksal �fadeler
şekl�nde saklanır.

Ada Lovelace : 1830'lu yıllarda b�lg�sayar
programcısı olarak çalışmalar yapan �lk
kadındır.

Charles Babbage: 1830'lu yıllarda d�j�tal
b�lg�sayarın öncüsü olan çözümley�c�
mak�ney� �cat etm�şt�r.

George Boole : B�lg�sayar devre
tasarımının matemat�ksel temel�n�
oluşturan mantık cebr�n� gel�şt�rm�şt�r.

Alan Tur�ng : B�lg�sayar b�l�m�n�n
kurucusu sayılır.

Dana Scott : Programlama d�ller� �le �lg�l�
çağdaş yaklaşımlar açısından �lk
çalışmaları yapmıştır.

VERİ TÜRLERİ
SAYISAL: Hesaplama �şlemler�nde kullanır. Tüm sayıları kapsar.Örneğ�n ; ağırlık , uzunluk, okul
numarası,f�yat,sıcaklık vb...
KARAKTER: Tek hanel� rakam,harf ve özel karakter� kapsar.Örneğ�n ; 1 , B , @ vb...
KARAKTER DİZİSİ : B�rden fazla karakter�n b�rleşmes�nden oluşan ver� t�p�d�r. Örneğ�n ; İs�m , soy�s�m ,
doğduğu yer vb..
MANTIKSAL : Evet ya da hayır şekl�nde karar verme süreçler�nde kullanılan ver� t�p�d�r. Sorulan sorunun
cevabı ya evett�r ya da hayır. Örneğ�n ; "Sınıfı geçt� m�?" , "Boyu 1.80 m�? " vb..
ÖZEL : İç�nde hem harf , hem sembol hem de sayı bulunduran ver� t�p�d�r. Örneğ�n ; adres , tar�h , saat ,
hesap numarası vb...

SABİT VE DEĞİŞKEN
SABİT: İlk b�ç�m�yle kalan, değ�şmeyen �fade ya da nesnelerd�r. Örneğ�n doğum yer�m�z , Suyun donma
ve kayna sıcaklıkları , doğum tar�h�m�z 
DEĞİŞKEN: İlk b�ç�m�yle kalmayıp yen� değerler ya da b�ç�mler alab�len �fade ya da nesnelerd�r.Örneğ�n
yaşımız , k�lomuz ,boyumuz ,aldığımız puan 

Kullandığımız programların �çer�ğ�nde b�rçok sab�t ve değ�şken bulunur. B�r değ�şken �le sab�t
arasındak� temel farkları şöyle sıralayab�l�r�z; 
Sab�tte saklanan değer programın çalışması süres�nce değ�şmez. Mesela b�r market uygulamasında b�r
ürün �ç�n bel�rlenen barkod numarası programın çalışması süres�nce değ�şmez aynı kalır. O yüzden o
b�r sab�tt�r.
B�r değ�şkende saklanan değer program çalışması süres�nce değ�şeb�l�r. Mesela b�r oyunda puan
başlangıçta sıfır �ken daha sonra değ�ş�kl�k gösterd�ğ� �ç�n puan b�r değ�şkend�r.
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 C. Aşağıda ver�lenler�n Sab�t olanların başına ( S ) , Değ�şken olanların başına ( D ) koyunuz.
(.....) Sınıfımızdak� yazı tahtası sayısı.
(.....) Derslerde �şlenen konular.
(.....) Yoldan geçen araç sayısı.
(.....) "+" sembolünün görev�.
(.....) Günlük g�yd�ğ�m�z kıyafetler
(.....) Günlük hava sıcaklığı
(.....) Telev�zyondak� açma tuşunun görev�.
(.....) Günlük attığımız adım sayısı.
(.....) Futboldak� oyuncu sayısı.
(.....) 1 haftak� gün sayısı.

1000000 5Evli misin? Erkek

bilisim20@gmail.comE

29.09.1923

boyun 1.80 mi?1980Lüleburgaz

ALIŞTIRMALAR
 A. Aşağıdak� b�lg�sayar b�l�m�ne yön veren �s�mler� doğru boşluğa yazınız.
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 B. Aşağıda ver�len ver�ler� uygun kategor�ye yazınız.

Blaise
Pascal

Alan
Turing Ada

Lovelace
Charles
Babbage

Dana
Scott

İlk kadın bilgisayar
programcısıdır.  

 

Çözümleyici makineyi
icat etmiştir.

 
 

Bilgisayar biliminin
kurucusudur.

 
 

George
Boole

Toplama çıkarma
yapabilen cihazı
geliştirmiştir.

 

Bilgisayar devrelerinin
matematiksel temeli
olan mantık cebrini

geliştirdi.
 

Çağdaş programlama
dillerinin temelini

atmıştır.
 
 

SAYISAL KARAKTER
KARAKTER

 DİZİSİ MANTIKSAL ÖZEL

(.....) Otobüstek� yolcu sayısı.
(.....) B�r ders süres�.
(.....) Mağazaya gelen müşter� sayısı.
(.....) B�r yıldak� mevs�m sayısı.
(.....) Doğum tar�h�n�z.
(.....) Doğum yer�n�z.
(.....) Yaşınız.
(.....) Oyunda aldığınız puan.
(.....) Organların görevler�.
(.....) Atılan basket sayısı
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ALIŞTIRMALAR
 A. Aşağıdak� metn� d�kkatl�ce okuyunuz. Met�nde geçen altı ç�z�l� kel�meler�n hang� ver� t�p�
olduğunu bel�rley�n�z ve uygun kategor� altına yazınız.
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TÜRKİYE
Türk�ye ;  36-42 kuzey paraleller� , 26- 45 doğu mer�dyenler� arasında yer alır. Dünyada
hem Asya hem de Avrupa'da toprakları olan 6 ülkeden b�r�d�r. Türk�ye , 7 bölge ve 81 �lden
oluşur. Başkent� Ankara'dır. Nüfusu 84680273 'dür. " En kalabalık �l� Ankara mıdır?" sorusuna
ver�lecek cevap  "Hayırdır." Türk�ye'n�n nüfusu en çok olan �l� 15 M�lyondan fazla �nsanın
yaşadığı İstanbul'dur. 
Yönet�m şekl� 29 Ek�m 1923 tar�h�nden ber� Cumhur�yet't�r. Resm� d�l� Türkçed�r. Para b�r�m�
l�radır. " ₺ " sembolü �le göster�l�r.

SAYISAL KARAKTER
KARAKTER

 DİZİSİ MANTIKSAL ÖZEL

B. Aşağıdak� akış şemalarını d�kkatl�ce �nceley�n�z. Akış şeması  tak�p ed�ld�ğ�nde ulaşılan sonuçlar
Sab�t m�? Yoksa Değ�şken m�? karar ver�n�z ve yazınız.

AKIŞ ŞEMASI-1 AKIŞ ŞEMASI-I1 AKIŞ ŞEMASI-II1
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Günlük hayatımızda karşılaştığımız, çözüm aranması gereken ve çözümü �ç�n b�lg�, mantık,
deney�m ya da d�kkat �steyen durumlara Problem  den�r. Günlük hayatta karşılaştığımız
problemler hep aynı zorlukta olmaz. Bu yüzden problemler� 2 çeş�tte �nceler�z.

PROBLEM NEDİR?

BASİT PROBLEM

KONU ÖZETİ

ÇALIŞMA KAĞIDI
Bi

liş
im

 Te
kn

ol
oj

ile
ri 

ve
 Ya

zıl
ım

 D
er

si 
-P

ro
bl

em
 Ç

eş
itl

er
i

.

K�ş�n�n başkasından yardım almadan çözeb�leceğ� , bas�t adımlardan oluşan problemlerd�r.
D�ş fırçalamak , marketten alışver�ş yapmak, omlet yapmak vb...

PROBLEM ÇEŞİTLERİ

KARMAŞIK PROBLEM
Duruma özgü ve şartlara göre değ�şeb�len çözüm adımlarından oluşan ve alt problemlere
ayrılab�len problem türler�d�r. Çözüm �ç�n takım çalışması gerekeb�l�r. Okul gazetes�
çıkarmak , okulda başarılı olmak ,amel�yat olmak, last�k değ�şt�rmek vb.....
PROBLEM ÇÖZME STRATEJİLERİ

ALIŞTIRMALAR
 A. Aşağıda ver�len problemler�n çeş�d� bas�t �se kutucuğa "B" karmaşık �se kutucuğa "K"
yazınız.

Ev� süpürmek. 3 �le 2 'y� çarpmak.

Tüm derslerden yüksek not almak. Ün�vers�te sınavını kazanmak.

Makarna yapmak Kant�nden tost almak.

B�l�ş�m ders� �ç�n "otopark projes�"
hazırlamak.

Türk�ye'de gereks�z enerj� tüket�m�n�
engellemek.

Saçını taramak.

"23 N�san" temalı okul çapında b�r etk�nl�k
düzenlemek.

Last�k değ�şt�rmek.
Omlet yapmak.

D�ş fırçalamak.
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ALGORİTMA 

Algor�tma Kullanmanın Faydaları
Problemler� daha hızlı çözer�z.
Problem çözme sürec�n� kolay tak�p eder�z.
Problem çözme sürec�nde varsa hataları çabuk buluruz.
Çözüm �ç�n farklı yöntemler denemem�z� sağlar.

KONU ÖZETİ
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Bel�rl� b�r problem� çözmek veya b�r amaca ulaşmak �ç�n yapılan plana algor�tma den�r. Algor�tma ; 
b�lg�sayar yada mob�l c�hazlar �ç�n program gel�şt�r�rken ve kod yazarken yapılacak �şlemler�n en
kısa yoldan doğru ve sıralı �fade ed�lmes�d�r.

Algor�tma Yazma Kuralları
Her algor�tma basamak basamak yazılır.
Her algor�tmanın �lk basamağı BAŞLA ‘dır.
Her algor�tmanın son basamağı BİTİR’d�r.
Algor�tmalarda kes�n cümleler kullanılır.

ÖRNEK ALGORİTMALAR 

Ayakkabı G�yme Algor�tması
Adım 1 : Başla
Adım 2 : Ayakkabıyı Al.
Adım 3 : Ayakkabıyı G�y.
Adım 4 : Ayakkabının Bağlarını Bağla.
Adım 5 : B�t�r.

Tavşanı Havuca Götüren Algor�tma
1.Adım  : Başla
2.Adım  : 3 kare �lerle.
3.Adım  : Sağa dön.
4.Adım : 1 kare �lerle.
5.Adım : Sola dön.
6.Adım : 1 kare �lerle.

7.Adım : Sağa dön.
8.Adım : 2 kare �lerle.
9.Adım : Sola dön.
10.Adım : 3 kare �lerle.
11.Adım : Havucu al.
12.Adım : B�t�r.

D�kdörtgen�n Alanı Bulan Programın Algor�tması
1.Adım  : Başla
2.Adım  : Uzun kenar uzunluğunu g�r�n�z.
3.Adım  : Kısa kenar uzunluğunu g�r�n�z.
4.Adım : Uzun ve Kısa kenar uzunluklarını çarp.
5.Adım : Sonucu ekrana yaz.
6.Adım : B�t�r.

Devamsızlık Tak�p Eden Programın  Algor�tması
1.Adım   : Başla
2.Adım  : Devamsız gün sayısını g�r�n�z.
3.Adım  : Devamsızlık 20’den büyük mü?
4.Adım : Evet �se “Sınıfta kaldın” yaz Adım 6’ya g�t.
5.Adım : Hayır �se “ Sınıfı geçt�n” yaz.
6.Adım : B�t�r.
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 A. Aşağıdak� ver�len örnek olayların algor�tmalarını yazınız.

ALIŞTIRMALAR
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Adım 1 : Başla
Adım 2 : .....................................................................................................
Adım 3 : .....................................................................................................
Adım 4 : .....................................................................................................
Adım 5 : .....................................................................................................
Adım 6 : .....................................................................................................
Adım 7 : .....................................................................................................
Adım 8 : .....................................................................................................
Adım 9 : .....................................................................................................
Adım 10 :.....................................................................................................
Adım 11 : .....................................................................................................
Adım 12 : .....................................................................................................

Adım 1 : Başla
Adım 2 : .....................................................................................................
Adım 3 : .....................................................................................................
Adım 4 : .....................................................................................................
Adım 5 : .....................................................................................................
Adım 6 : .....................................................................................................
Adım 7 : .....................................................................................................
Adım 8 : .....................................................................................................

Adım 1 : Başla
Adım 2 : .....................................................................................................
Adım 3 : .....................................................................................................
Adım 4 : .....................................................................................................
Adım 5 : .....................................................................................................
Adım 6 : .....................................................................................................
Adım 7 : .....................................................................................................
Adım 8 : .....................................................................................................
Adım 9 : .....................................................................................................

Adım 1 : Başla
Adım 2 : .....................................................................................................
Adım 3 : .....................................................................................................
....................................................................................................................
Adım 4 : .....................................................................................................
.....................................................................................................................
Adım 5 : .....................................................................................................
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A. Aşağıdak� lab�rent� çözerek Zafer'� serv�s aracına ulaştırın. Zafer'�n serv�s aracına
ulaşması �ç�n 3 tane yol bulunmaktadır. Bu yolları farklı renkl� kalemlerle lab�rent üzer�ne
ç�zerek bulunuz. Bulduğunuz 3 çözüm yolunda kaç b�r�m �lerled�ğ�n�z� noktaları sayarak
bel�rley�n�z ve en kısa yolu bulunuz.

ALIŞTIRMALAR
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B. Aşağıda ver�len yönergeye göre 3 tane algor�tmadan hang�s�n�n en kısa yoldan hedefe
ulaştığını bulunuz.

A'DAN B'YE BİR YEŞİL BİR MAVİYE
UĞRAYARAK GİT

1.YOL

2.YOL

3.YOL

3 BİRİM BATIYA GİT
1 BİRİM GÜNEYE GİT
3 BİRİM DOĞUYA GİT 

2 BİRİM DOĞUYA GİT.
1 BİRİM GÜNEYE GİT
3 BİRİM DOĞUYA GİT
1 BİRİM GÜNEYE GİT

3 BİRİM DOĞUYA GİT 
2 BİRİM GÜNEYE GİT

3 BİRİM GÜNEYE GİT.
2 BİRİM DOĞUYA GİT
2 BİRİM KUZEYE GİT

2 BİRİM DOĞUYA GİT
1 BİRİM GÜNEYE GİT.
3 BİRİM DOĞUYA GİT
3 BİRİM BATIYA GİT

2 BİRİM GÜNEYE GİT.
2 BİRİM DOĞUYA GİT

B'DEN A'YA ÖNCE YEŞİLLE SONRA MAVİYE
UĞRAYARAK GİT

1.YOL

2.YOL

3.YOL

 2 BİRİM GÜNEYE GİT
 

3 BİRİM GÜNEYE GİT.
2 BİRİM DOĞUYA GİT
2 BİRİM KUZEYE GİT
3 BİRİM DOĞUYA GİT

1 BİRİM DOĞUYA GİT 
3 BİRİM GÜNEYE GİT

2 BİRİM DOĞUYA GİT.
3 BİRİM GÜNEYE GİT
2 BİRİM DOĞUYA GİT
3 BİRİM KUZEYE GİT

2 BİRİM DOĞUYA GİT
3 BİRİM GÜNEYE GİT.
1 BİRİM DOĞUYA GİT
2 BİRİM KUZEYE GİT

2 BİRİM DOĞUYA GİT
2 BİRİM BATIYA GİT.
2 BİRİM GÜNEYE GİT
2 BİRİM DOĞUYA GİT

A'DAN B'YE İKİ  KIRMIZIYA  
UĞRAYARAK GİT

1.YOL

2.YOL

3.YOL

4 BİRİM DOĞUYA GİT
1 BİRİM GÜNEYE GİT

 

3 BİRİM DOĞUYA GİT.
1 BİRİM GÜNEYE GİT
2 BİRİM BATIYA GİT
1 BİRİM GÜNEYE GİT

2 BİRİM DOĞUYA GİT 
3 BİRİM GÜNEYE GİT
2 BİRİM DOĞUYA GİT

1 BİRİM GÜNEYE GİT.
1 BİRİM DOĞUYA GİT
1 BİRİM KUZEYE GİT

3 BİRİM DOĞUYA GİT
3 BİRİM BATIYA GİT.
1 BİRİM GÜNEYE GİT
1 BİRİM DOĞUYA GİT

1 BİRİM GÜNEYE GİT.
4 BİRİM DOĞUYA GİT
1 BİRİM GÜNEYE GİT
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A. Aşağıdak� bulmacalarda koyu renkl� kaplumbağayı bulmacadak� açık renkl�
kaplumbağanın olduğu yere götürmen�z gerekmekted�r.         bu s�mgeler olduğunda
üzer�nden atlayab�l�rs�n�z.      bu s�mge aşılmaz engeller� göster�r ve bu karelerden
�lerleyemezs�n�z. Bu kurallara uyarak karışık olarak ver�lm�ş algor�tmaları doğru
sıralayınız.

Yağmur okulun basketbol takımında oynamaktadır. Haftada üç gün
(pazartesi, çarşamba ve cuma) antrenmana gitmektedir. Antrenman
günlerinde antrenman çantasını yanına alması gerekmektedir.
Antrenmanı 15.30’da okul çıkışı yapmaktadırlar ve antrenman çantasını
unutursa eve dönüp alması için zamanı kalmamaktadır. Ders saatlerinde
cep telefonu kullanamadığı için antrenman çantasını antrenman günleri
sabahtan yanına alması gerekmektedir.
Yağmur süreci sağlıklı yürütebilmek için telefonunun alarm sistemini
kurmuştur. Yağmur’un algoritmasında her şeye karşın aksayan bir şeyler
olmuştur. Algoritmasını düzenleyebilmesi için Yağmur’a yardımcı olur
musunuz?

( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) 

ALIŞTIRMALAR
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B. Aşağıda ver�len olaya göre karışık ver�len algor�tma basamaklarını doğru b�r şek�lde
sıralayın.

SENARYO-1

1
DOĞRU ALGORİTMA

HATALI 
ALGORİTMA

BAŞLA

HAYIR İSE 8. ADIMA GİT

SAAT 7'YE HATIRLATMA KUR.

PAZARTESİ,ÇARŞAMBA , CUMA MI?

OKULA GİT.

BUGÜN GÜNLERDEN NE ?

BİTİR

1

2

3

4

5

6

7

8

9

ANTREMAN ÇANTANI AL.

EVET İSE 6. ADIMA GİT
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ALIŞTIRMALAR
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Ercan okuldan çıkınca çalışmak ve ödevlerini yapmak için dayısının iş
yerine gitmektedir. Dayısının iş yeri çarşıdaki Günay Han’ın 7.
katındadır. Handa bir asansör yer almaktadır ama kat düğmelerinde
sorun bulunmaktadır. Asansörde 8 katlı düğme sistemi olmasına karşın
asansör yalnızca 5. kata kadar çıkmaktadır. Yani siz gitmediği katların
düğmesine bassanız bile asansör kabini sizi 5. kata götürmektedir.
Ayrıca, çocukların yalnız başına binmelerini engelleyebilmek için de min.
30 kg. yük sınırı vardır.
Asansörü çalıştıran algoritmayı kurarken yapılan hatayı nasıl
giderebilirsiniz? Yardımcı olur musunuz?

SENARYO-2

KAT DEĞERİ 4'TEN BÜYÜK İSE 7.ADIMA GİT

KAT DEĞERİNE ATANAN KATA ÇIK .
9.ADIMA GİT.

KAT DEĞİŞKENİNE BASILAN KAT
NUMARASINI ATA

5. KATA ÇIK VE 9.ADIMA GİT

AĞIRLIK 30'DAN KÜÇÜKSE 8.ADIMA
GİT.

BİTİR

"TEK BAŞINA BİNEMZSİN" YAZ.

KULLANICI AĞIRLIĞINI AĞIRLIK
DEĞİŞKENİNE ATA.

HATALI 
ALGORİTMA

BAŞLA1

2

3

4

5

6

7

8

9( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) 1
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Ayla yıl sonunda sunacağı proje için çok güzel bir kaynak internet adresi
bulmuştur. İnternet sitesi araştırmaya çok uygundur ve Ayla’nın
araştırmasını destekleyecek bir uygulama yazılımı içermektedir. Yazılım
bilgisayara indirilebilir olmakla birlikte bunun için bazı izinlere
gereksinimi vardır. Uygulama 12 yaşın altındakilerin kullanımına açık
değildir. 12-15 yaş aralığının kullanabilmesi için SMS onaylı veli izni
gerekmektedir. Gelen onay kodu üç defa üst üste yanlış girilirse sistem
girişe izin vermemektedir.15 yaş üzeri yaş grubu ise kullanabilir.
Tüm ölçütler çerçevesinde Ayla’nın bilgisayarına indirmek istediği
uygulama yazılımının algoritmasını kontrol eder misiniz?

SENARYO-3
HATALI 

ALGORİTMA

1

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

BAŞLA

KISA MESAJ GÖNDER

KOD YANLIŞ İSE 7.ADIMA GİT

SAYAÇ DEĞERİNE 0 ATA.

SAYAÇ DEĞERİNİ 1 ARTTIR.

VELİ CEP TELEFONU İSTE.

"İNDİREMEZSİNİZ" YAZ.

YAŞ DEĞERİNİ OKU.

YAŞ 12'DEN KÜÇÜKSE ADIM 13'E GİT.

SAYAÇ  3'TEN KÜÇÜKSE ADIM 13'E GİT.

ONAY KODUNU OKU

DOSYAYI İNDİR VE ADIM 14'E GİT.

YAŞ 15'TEN BÜYÜKSE ADIM 12'E GİT.

BİTİR

( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , 
( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) , ( .... ) 
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 C. Aşağıdak� test sorularını cevaplayınız.
1.“B�lg�sayarların sonuca ulaşab�lmek �ç�n algıladığı,�şled�ğ�, sonuç ürett�ğ� veya daha sonra
kullanmak üzere depoladığı her şeye ....... den�r.” �fades�ndek� boşluğa aşağıdak�
kel�melerden hang�s� gelmel�d�r?
a. Operatör            b.Ver�            c.Algor�tma              d. Sab�t
2.“E posta adresler�ndek� @ �şaret� kullanımı zorunludur.” İfades�ndek� “@” �şaret� ver�
t�pler�nden hang�s�d�r?
a.Karakter             b. Karakter D�z�n�        c.Mantıksal      d. Özel
3.Aşağıdak�lerden hang�s� bas�t b�r problem değ�ld�r?
a. Türk kahves� p�ş�rmek
b. Aldığımız dondurmanın sıcakta er�mes�
c. Telefonumuzun şarjının b�tmes�
d. Den�zlerden toplanan atıklar


