
Mant1ksal Programlamada 
Program Geli_tirme ve Genel 

De�erlendirme
15. Hafta 4 Mant1ksal programlaman1n temel kavramlar1ndan yapay zekân1n 

e�itimdeki gelece�ine kapsaml1 bir yolculuk.



BÖLÜM 1

Mant1ksal Programlaman1n 
Temelleri
Mant1ksal programlama, insan dü_ünce sürecini bilgisayar ortam1na aktarman1n 
biçimsel bir yoludur. Sembolik mant1k, do�al dilin belirsizliklerinden kaç1narak 
sembolleri ve ili_kileri net biçimde ifade etmeyi mümkün k1lar.

Emir Kipi (Imperative) 
Yakla_1m

"Nas1l yap1laca�1n1" ad1m ad1m tarif 
eder. Programc1 algoritmay1 aç1kça 
yazmal1d1r.

Mant1ksal (Declarative) 
Yakla_1m

"Ne istedi�imizi" tan1mlar1z; sistemin 
nas1l ula_aca�1n1 ç1kar1m motoru 
belirler.



GERÇEK HAYAT ÖRNE�I

Günlük Dilden Mant1�a: Naz1m ve Abidin
Mant1ksal programlaman1n özünü anlamak için günlük ya_amdan bir örnek üzerinden olgu, kural ve ç1kar1m ili_kisini inceleyelim.

Olgu
Naz1m resmi çok sever.

Kural
Resim seven herkesin dostu Abidin'dir.

Sorgu
Abidin, Naz1m'1n dostu mudur?

Ç1kar1m
Evet. Klasik mant1k yoluyla do�rulan1r.

Bu basit örnek, mant1ksal programlaman1n temel i_leyi_ini özetler: bilinen gerçeklerden yeni bilgiler türetmek.



SEMBOLIK GÖSTERIM

Do�al Dilden Sembolik Mant1�a
Do�al dildeki belirsizli�i ortadan kald1rmak için mant1ksal ifadeler sembolik biçime dönü_türülür. Bu dönü_üm, bilgisayar1n anlayabilece�i kesin ve 
tekrarlanabilir bir yap1 olu_turur.

Olgu (Fact)
sever(naz1m, resim)

Naz1m'1n resim sevdi�i bir gerçek olarak tan1mlan1r.

Kural (Rule)
HER X: sever(X, resim) ³ dost(abidin, X)

Resim seven her X ki_isi Abidin'in dostudur.

Sorgu (Query)
dost(abidin, naz1m)?

Abidin'in Naz1m'1n dostu olup olmad1�1 sorgulan1r.

Yan1t (Answer)
Evet / True

Sistem kural ve olguyu birle_tirerek sonuca ula_1r.



BÖLÜM 2

Prolog ve Mant1ksal 
Programlama Dilleri
Mant1ksal programlama, bilgisayara algoritmay1 ad1m ad1m anlatmak yerine bilgiyi 
tan1mlamay1 esas al1r. Prolog (Programming in Logic), bu paradigman1n en yayg1n ve 
güçlü dilidir; 1970'lerden bu yana yapay zekâ ara_t1rmalar1nda kullan1lmaktad1r.

Prolog'un Temel Yap1s1

Gerçekler (Facts): Kesin do�ru 
oldu�u bilinen ifadeler

Kurallar (Rules): Ko_ullu mant1ksal 
ili_kiler

Sorgular (Queries): Sistemden bilgi 
çekme i_lemi

Örnek Kural

baba(X, Y) :- ebeveyn(X, Y), erkek(X).

X, Y'nin babas1d1r 4 e�er X, Y'nin 
ebeveyni ve X erkek ise.



PROLOG UYGULAMASI

Prolog'da Sorgulama ve Ç1kar1m Mekanizmas1
Prolog'da gerçekler ve kurallar tan1mland1ktan sonra sistem, mant1ksal ç1kar1m yoluyla sorgular1 yan1tlar. De�i_kenler büyük harfle gösterilir ve 
sistem otomatik olarak de�er atar.

Gerçekler (Facts)
ebeveyn(ali, veli).

erkek(ali).

Kural (Rule)
baba(X,Y) :-

ebeveyn(X,Y),

erkek(X).

Sorgu 1
?- baba(ali, veli).

Yan1t: true.

Sorgu 2
?- baba(X, veli).

Yan1t: X = ali.

Prolog'un gücü: Sisteme "nas1l arayaca�1n1" söylemeden "ne arad1�1n1z1" tan1mlaman1z yeterlidir.



BÖLÜM 3

E�itimde Karar Destek Sistemleri 1çin Mant1ksal 
Programlama
Mant1ksal programlama, e�itim ortam1nda ak1ll1 karar destek sistemleri geli_tirmek için son derece elveri_li bir araçt1r. Ö�renci verisi ile kural 
taban1 birle_tirildi�inde güçlü ki_iselle_tirme mümkün hale gelir.

Performans Analizi
Ö�rencinin s1nav sonuçlar1, kat1l1m oran1 ve 
ödev tamamlama verilerini analiz ederek 
ba_ar1 düzeyini belirleyen kurallar tan1mlan1r.

Ders ve Kariyer Dan1_manl1�1
Ö�rencinin ilgi alanlar1 ve güçlü yönleri göz 
önünde bulundurularak en uygun ders seçimi 
veya kariyer yolu önerilir.

Ki_iselle_tirilmi_ Materyaller
Her ö�rencinin ö�renme h1z1na ve stiline göre 
farkl1 içerik ve egzersizler öneren dinamik 
kural tabanlar1 olu_turulabilir.



UZMAN SISTEM TASARIMI

Basit Uzman Sistem Prototipi Geli_tirme Mant1�1
Uzman sistemler, belirli bir alandaki insan uzmanl1�1n1 kurallar ve olgular biçiminde kodlayarak bilgisayar ortam1nda yeniden üretir. T1p, hukuk ve 
e�itim gibi alanlarda kullan1l1r.

Bilgi Taban1 Olu_turma
Alan uzmanlar1ndan toplanan bilgiler olgular ve 
kurallar biçiminde sistematik olarak kodlan1r. 
Örnek: semptom(ate_), semptom(öksürük) ³ 
hastal1k(grip).

Ç1kar1m Motoru
Kullan1c1n1n sordu�u sorular1 bilgi taban1ndaki 
kurallarla e_le_tirerek mant1ksal sonuçlara 
ula_an bile_endir. 1leri zincir ve geri zincir 
stratejileri kullan1l1r.

Kullan1c1 Arayüzü
Sistemin kullan1c1yla ileti_im kurdu�u 
katmand1r. Sorular sorar, yan1tlar1 al1r ve 
ç1kar1m motorunu tetikler.



Uzman Sistem Ak1_ Diyagram1
A_a�1daki diyagram, bir uzman sistemin temel bile_enlerinin birbirleriyle nas1l etkile_ime girdi�ini göstermektedir. Kullan1c1dan al1nan girdi, 
ç1kar1m motoru arac1l1�1yla bilgi taban1yla e_le_tirilir ve sonuç üretilir.

Sonuç ve 
ÖneriBilgi Taban1Ç1kar1m 

Motoru
Kullan1c1 

Girdisi

Bilgi taban1 statik de�ildir; yeni olgular ve kurallar eklendikçe sistemin kapasitesi geni_ler. Bu döngüsel yap1, uzman sistemlerin zamanla 
geli_mesine olanak tan1r.



BÖLÜM 4

Yapay Zekâ Uygulamalar1n1n 
E�itimde Bütüncül 
De�erlendirilmesi

'  Faydalar1

Her ö�renciye özel 
ki_iselle_tirilmi_ ö�renme 
deneyimi

Engelli bireyler için eri_ilebilirli�in 
artmas1

Rutin i_leri üstlenerek 
ö�retmenlere destek sa�lama

Anl1k geri bildirim ile ö�renme 
h1z1n1 art1rma

¦  Zorluklar1 ve Riskler

Veri gizlili�i: Ö�renci verilerinin 
korunmas1

Algoritmik önyarg1lar: E�itim 
verilerinden kaynaklanan 
adaletsizlikler

1nsan etkile_iminin azalmas1: 
Empati ve sosyal geli_im riski

Dijital e_itsizlik: Teknolojiye eri_im 
farkl1l1klar1

Gelecek Vizyonu: Yapay zekâ destekli e�itim ekosistemleri, ö�retmenin 
rehberli�ini teknolojinin verimlili�iyle birle_tirerek karma bir model 
olu_turacakt1r.



BÖLÜM 5

Kavramlar1n Genel Sentezi
Bu ders boyunca i_lenen kavramlar birbirini tamamlayan bir bütün olu_turmaktad1r. Mant1ksal programlama, deklaratif yakla_1m1yla problem 
çözmeyi daha sezgisel ve _effaf k1lar.

Deklaratif Problem Çözme
Mant1ksal programlama, "nas1l" de�il "ne" 
sorusuna odaklanarak karma_1k 
problemleri daha okunabilir biçimde ifade 
etmemizi sa�lar.

Prolog ve Mant1ksal Diller
Prolog gibi diller, ili_kisel bilgiyi do�rudan 
kod olarak yazmam1za olanak tan1yan 
güçlü ve olgun araçlard1r.

Somut E�itim Uygulamalar1
Karar destek sistemleri ve uzman 
sistemler, teorik paradigmalar1n e�itimde 
nas1l i_levsel çözümlere dönü_tü�ünü 
göstermektedir.



Mant1k, Bilgi ve E�itim: Bir Bütünün Parçalar1

Tüm kavramlar mant1ksal programlama ekseninde birbirine ba�lanarak tutarl1 bir bilgi yap1s1 olu_turmaktad1r.



BÖLÜM 6

Gelecek E�ilimleri ve F1rsatlar

Makine Ö�renmesi ile 
Entegrasyon
Mant1ksal ç1kar1m1n kesinli�ini 
veriye dayal1 ö�renmenin 
esnekli�iyle birle_tiren nöro-
sembolik yakla_1mlar öne 
ç1kmaktad1r.

Do�al Dil 1_leme (NLP) 
Geli_meleri
Büyük dil modelleri ile mant1ksal 
ç1kar1m1n birle_imi, daha sezgisel, 
ba�lama duyarl1 ve insan benzeri 
etkile_imleri mümkün k1lmaktad1r.

Aç1klanabilir Yapay Zekâ (XAI)
Mant1ksal programlaman1n do�as1ndaki _effafl1k, YZ sistemlerinin kararlar1n1 
aç1klamas1 gereken etik ve yasal gereksinimlere yan1t verir.



SONUÇ

Mant1ksal Programlaman1n Gücü
"Mant1ksal programlama, karma_1kl1�1 basitle_tirmenin en zarif yollar1ndan biridir: Neyi bildi�inizi tan1mlay1n, geri kalan1 mant1�a b1rak1n."

Bugün Kazand1klar1m1z

Deklaratif dü_ünce biçimini benimseme

Prolog ile mant1ksal modelleme yetkinli�i

Uzman sistem ve karar destek tasar1m1

YZ uygulamalar1n1 ele_tirel de�erlendirme

Yar1na Haz1rl1k

Mant1ksal programlama, makine ö�renmesi ve aç1klanabilir YZ ile 
entegre olarak daha ak1ll1, adil ve _effaf e�itim sistemlerinin 
in_as1nda kritik bir rol oynayacakt1r.



Te_ekkürler!


