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1.3. Sadə və mürəkkəb ədədləri tapmaq 
Sadə və Mürəkkəb Ədədləri Tapmaq tapşırığı, tələbələrin proqramlaşdırma bacarıqlarını in-

kişaf etdirmək üçün əla bir təlimdir. Bu tapşırıq, alqoritmik düşünməyi gücləndirmək, şərt opera-
torlarından istifadə etməyi öyrətmək və dövr strukturlarını (loop) başa düşmək baxımından çox 
faydalıdır. Ayrıca, sadə (prime) və mürəkkəb (composite) ədədlərin fərqini öyrənmək də vacibdir. 

Sadə Ədəd (Prime Number) Nədir?
Sadə ədəd (prime number), yalnız 1 və özündən başqa heç bir ədədə tam bölünməyən 

ədəddir. Başqa sözlə, sadə ədədin yalnız iki müsbət böləni vardır: 1 və özünün. Məsələn: 
�x 2, 3, 5, 7, 11, 13, 17 və s. sadə ədədlərdir. 
Mürəkkəb ədəd (Composite Number) nədir? 
Mürəkkəb ədəd, 1 və özündən başqa ən azı bir digər ədədə tam bölünən ədəddir. Yəni 

bir mürəkkəb ədədin ən azı üç fərqli böləni vardır: 1, özündən və bir və ya daha çox başqa 
ədəd. Məsələn: 

�x 4 (çünki 4 = 2 × 2), 6 (çünki 6 = 2 × 3), 8 (çünki 8 = 2 × 4) və s. mürəkkəb ədədlərdir. 
Tapşırığın təsviri: 
Verilmiş bir ədədin sadə olub-olmadığını yoxlamaq üçün proqram yazmaq tələb olunur. 

Əgər ədəd sadədirsə, proqram onu sadə olaraq çap etməlidir. Əgər mürəkkəbdirsə, proqram 
mürəkkəb olaraq göstərməlidir. 

Həlli və yanaşma: Bu tapşırıqda, bir ədədin sadə olub-olmadığını müəyyən etmək üçün 
bölünmə prinsipindən istifadə olunur. Sadə ədəd, yalnız 1 və özünə bölünə bilən ədəddir, bu-
na görə də verilmiş ədədin 2-dən həmin ədədə qədər olan ədədlərə bölünüb-bölünmədiyini 
yoxlamaq lazımdır. 

Əgər ədəd heç bir ədədə tam bölünməzsə (yalnız 1 və özünə), o zaman bu ədəd sadədir. 
Əks halda, mürəkkəb ədəddir 

Tapşırığı aşağıdakı kimi yazmaq olar. 
Verilmiş bir ədədin sadə olub-olmadığını yoxlayan proqram yazın. 

 
2. Orta səviyyəli tapşırıqlar (data strukturlar və alqoritmlər) 
Bu tapşırıqlar tələbələri real məsələlərə hazırlayır. 
2.1. Siyahıda ən böyük və ən kiçik ədədi tapmaq 
İstifadəçidən siyahı alaraq ən böyük və ən kiçik ədədi müəyyən edən proqram yazın. 
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2.2. String əməliyyatları (Palindrom yoxlamaq) 
Verilmiş bir sözün palindrom olub-olmadığını yoxlayan proqram yazın. 
 

 
 
2.3. Bubble sort ilə siyahını sıralamaq 
İstifadəçinin daxil etdiyi ədədləri sıraya düzən Bubble Sort alqoritmini yazın. 
 

 
 
3. Mürəkkəb və real tapşırıqları 
Bu bölmə tələbələrin proqramlaşdırmanı real layihələrdə tətbiq etməsinə kömək edir. 
3.1. Tələbə qiymət analizi (statistik hesablama) 
Tələbələrin qiymətlərini qəbul edib orta balı, ən yüksək və ən aşağı nəticəni hesablayan 

proqram yazın. 
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3.2. Şifrələmə (Caesar Cipher Alqoritmi) 
Mətnin hər hərfini müəyyən sayda dəyişərək şifrələyən proqram yazın. 

 
3.3. Data vizualizasiya: imtahan nəticələrinin analizi 
Tələbələrin imtahan nəticələrini göstərən qrafik hazırlayın. 

 
Bu hissədə aşağıdakı qənaətə gəlmək olar ki, 
– klassik tapşırıqlar tələbələrə əsas alqoritm biliklərini qazandırır. 
– orta səviyyə tapşırıqlar data strukturlar və alqoritmlərin real istifadəsini gücləndirir. 
– mürəkkəb tapşırıqlar isə tələbələrin kodlaşdırma bacarıqlarını praktik yönümlü inki-

şaf etdirir. 
İndi isə bu tapşırıqları Texniki universitetin kompüter elmləri, proqramyönümlü ixtisas 

tələbələrinin bacarıqlarını verilən misallar üzərində qrafik göstəricilərini əyin etmək olar. 
Tələbə Nəticələrinin Təhlili və Qrafik Göstəricilər. Yazılacaq koda diqqət etsək, fərqli 

öyrənmə metodlarını tətbiq edən tələbələrin nəticələrini analiz edir və Boxplot (qutu qrafiki) 
ilə müqayisə edir. 
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Eksperimentin təsviri 
Bu eksperiment, Azərbaycan Texniki Universitetinin 54 tələbəsi üzərində aparılmışdır. 

Araşdırmanın məqsədi, proqramlaşdırma bacarıqlarının inkişafını və tədris metodlarının ef-
fektivliyini qiymətləndirməkdir. Tələbələr, onların əvvəlki proqramlaşdırma təcrübələrinə və 
bacarıqlarına əsasən üç qrupa bölünmüşdür: 

1-ci qrup (sadə tapşırıqlar, 18 nəfər): Bu qrupa daxil olan tələbələr sadə proqramlaş-
dırma tapşırıqları ilə məşğul olmuşlar. Bu tapşırıqların əsas məqsədi riyazi əməliyyatların və 
əsas alqoritmlərin tətbiqini nəzərdə tuturdu. Fibonacci sırası, müxtəlif riyazi əməliyyatların 
həlli və sadə alqoritmaların yazılması tələb olunmuşdur. Bu qrupun məqsədi tələbələrə proq-
ramlaşdırma dilinin əsaslarını və sadə alqoritmlərin qurulmasını öyrətmək idi. Tələbələrə veri-
lən tapşırıqlar, onların məntiqi düşünmə bacarıqlarını inkişaf etdirmək və kodun sadə şəkildə
yazılmasına kömək etmək üçün nəzərdə tutulmuşdur. 

2-ci qrup (orta çətinlik, 18 nəfər): Bu qrupa daxil olan tələbələr daha mürəkkəb məsə-
lələrlə üzləşiblər. Burada verilən tapşırıqların məqsədi, tələbələrin proqramlaşdırma biliklərini 
genişləndirmək və onlara müxtəlif data strukturlarını və alqoritmləri tətbiq etməyə öyrətmək 
idi. Bu tapşırıqlara misal olaraq, palindromların yoxlanması, siyahıların sıralanması və müxtə-
lif data strukturlarının istifadəsi verilə bilər. Bu qrupda iştirak edən tələbələrə, həmçinin real 
dünya problemləri ilə əlaqəli məsələlər təqdim edilib, onların proqramlaşdırma üzrə bacarıqla-
rının daha da təkmilləşdirilməsi məqsəd qoyulub. 

3-cü qrup (mürəkkəb tapşırıqlar, 18 nəfər): Bu qrupa daxil olan tələbələr ən mürək-
kəb və real dünya problemləri ilə məşğul olmuşlar. Onlar imtahan nəticələrinin statistik anali-
zini aparmaq, şifrələmə alqoritmlərini təhlil etmək və həll etmək kimi yüksək səviyyəli tapşı-
rıqları yerinə yetiriblər. Bu tapşırıqlar tələbələrə yalnız proqramlaşdırma bacarıqlarını deyil, 
həm də analitik düşünmə qabiliyyətlərini inkişaf etdirmək, real dünyada qarşılaşa biləcək 
problemləri həll etməyə yönəlmişdir. Bu qrupun məqsədi, tələbələrə müasir proqramlaşdırma 
metodlarını tətbiq etmə və daha mürəkkəb məsələləri həll etmə bacarığı qazandırmaqdır.

Araşdırma metodologiyası: Araşdırmanın aparılması metodoloji baxımdan çoxyönlü 
bir yanaşmanı əhatə edir. Hər bir qrup üçün müəyyən edilmiş tapşırıqlar tələbələrin fərqli 
proqramlaşdırma səviyyələrinə uyğun olaraq seçilmişdir. Bu metodologiya, müxtəlif çətinlik 
səviyyələrinə uyğun tapşırıqların tələbələrin nəzəri və praktiki biliklərini inkişaf etdirməyə 
kömək etdiyini göstərmək məqsədini güdür. Həmçinin hər bir qrupun nəticələri təhlil edilərək, 
proqramlaşdırma bacarıqlarının inkişafına təsir edən faktorlar araşdırılmışdır. 

İstifadə olunan metodlardan biri, tələbələrin proqramlaşdırma bacarıqlarını ölçmək üçün 
obyektiv qiymətləndirmədir. Bu həm nəzəri biliklər, həm də tapşırıqların icrası üzrə təhlil edi-
lən nəticələr əsasında həyata keçirilmişdir. Tələbələrin həll etdikləri tapşırıqların mürəkkəbli-
yi, həmçinin verilən tapşırıqlara tətbiq etdikləri alqoritmik yanaşmaların keyfiyyəti və opti-
mallaşdırma səviyyəsi də qiymətləndirilmişdir. 

Nəticələrin təhlili, müxtəlif proqramlaşdırma biliklərinin tələbələrin fərqli qruplarda ne-
cə tətbiq olunduğunu, tələbələrin necə öyrəndiklərini və hansı çətinliklərlə qarşılaşdıqlarını 
göstərir. Bu, tədris metodlarının təkmilləşdirilməsi və proqramlaşdırma dərslərində daha ef-
fektli yanaşmaların tətbiq edilməsi üçün vacib məlumatlar verir. 

Tələbələrin göstəriciləri aşağıdakı meyarlarla qiymətləndirilmişdir: 
 

Qrup Orta çətinlikli tapşırığın həlli 
müddəti (dəqiqə) Orta düzgünlük faizi (%) 

1-ci qrup (sadə) 5.2 92
2-ci qrup (orta) 8.7 83 

3-cü qrup (mürəkkəb) 12.4 79 
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Qrafik olaraq meyarlara fikir versək, sadə dildə yuxarıda verilmişləri qrafiklərdə görə 
bilərik. 
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1. Boxplot – tapşırığın həll müddətinin yayılması.  
Boxplot, verilən məlumatların yayılmasını vizuallaşdırmaq üçün istifadə edilən güclü 

bir alətdir. Bu qrafik, hər qrupun tapşırıq həlletmə müddətinin (dəqiqə ilə) necə paylandığını 
göstərir və tələbələrin performansını müqayisə etməyə kömək edir. Boxplotda aşağıdakı ele-
mentlər vizuallaşdırılır: 

o Median (orta dəyər): Qrupun tapşırıq həlletmə müddətlərinin orta dəyərini göstərir. 
Median, məlumatların 50%-nin bu dəyərin altında, qalan 50%-nin isə bu dəyərin üstündə yer-
ləşdiyini göstərir. 

o Minimum və maksimum dəyərlər: Tələbələrin ən qısa və ən uzun tapşırıq həlletmə 
müddətləri göstərilir. Minimum, ən sürətli həlli göstərən tələbənin nəticəsini, maksimum isə 
ən uzun müddət sərf edən tələbəni təmsil edir. 

o İnterkvartil aralıq (IQR): Qrup daxilində tapşırıq həlletmə müddətlərinin necə pay-
landığını göstərir. IQR, qrupun 25%-nin həll müddətlərini göstərən yuxarı və aşağı kvartil 
arasında olan məsafəni təmsil edir və məlumatların dağılmasının genişliyini əks etdirir. 

Bu qrafik, tapşırıq həlletmə müddətlərinin hər qrupda necə fərqləndiyini, qrup daxilin-
dəki müxtəlifliyi və bəzi tələbələrin həll müddətindəki ekstremal fərqləri göstərmək üçün 
istifadə olunur. Məsələn, əgər bir qrupda həll müddətləri daha çox sıx və yığılmışsa, bu, tələ-
bələrin tapşırıqları bənzər sürətlə həll etdiyini göstərə bilər, amma digər qrupda daha geniş ya-
yılmış dəyərlər göstərirsə, bu, performansın qeyri-bərabər olduğunu göstərir. 

2. Histogram – düzgünlük faizinin paylanması 
Histogram, tələbələrin düzgünlük faizlərinin paylanmasını əks etdirən bir qrafikdir və 

bu qrafik vasitəsilə hər qrupun düzgünlük faizlərinin necə bölüşdüyünü müqayisə etmək 
mümkündür. Histogram, hər bir qrupun düzgün cavablar ilə əlaqədar faizin hansı dərəcədə 
toplandığını göstərir və bu, ümumi performans barədə ətraflı məlumat verir. 

Histogram qrafikini yaratmaq üçün verilənlərə əsasən verilənlər aşağıdakı kimidir: 
 

Qrup Orta düzgünlük faizi (%) 
1-ci qrup (sadə) 92 
2-ci qrup (orta) 83

3-cü qrup (mürəkkəb) 79 
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Tələbələrin düzgünlük faizlərinin paylanmasını göstərən histogram. 

 
Qruplar arasında düzgünlük faizlərinin necə fərqləndiyini vizual olaraq müqayisə edə bilərik. 
o X oxu: Tələbələrin düzgünlük faizi ilə təmsil olunur (0%-dən 100%-ə qədər olan 

dəyərlər). 
o Y oxu: Müvafiq düzgünlük faizi olan tələbələrin sayı və ya faizi. 
Bu qrafik, hər qrupun nə qədər yüksək düzgünlük faizi ilə nəticələndiyini göstərmək 

üçün istifadə edilir. Qrupun böyük bir hissəsi yüksək düzgünlük faizi göstərirsə, bu, qrupun 
güclü performansını göstərir, əksinə, əgər düzgünlük faizi sıfır və ya çox aşağıdırsa, bu, tələ-
bələrin tapşırıqları düzgün həll etməməsinin səbəblərini dərinləşdirmək üçün bir işarə ola bi-
lər. Histogram, həmçinin hansı qrupun daha çox düzgün cavab verdiyini və hər bir qrupun 
performansını müqayisə etməkdə faydalıdır.

3. Xətti qrafik – düzgünlük faizinin inkişafı 
Xətti qrafik, hər bir tələbənin düzgünlük faizlərinin zamanla necə dəyişdiyini və inkişaf 

etdiyini göstərir. Bu qrafik, tələbələrin performansını izləyərək, tədris müddətində onların 
düzgünlük faizindəki dəyişiklikləri analiz etməyə imkan verir. 

oX oxu: Vaxtı təmsil edir, məsələn, müxtəlif tapşırıqların yerinə yetirilməsi zamanı ke-
çən zaman (tapşırıq nömrələri və ya tarixlər). 

o Y oxu: Hər tələbənin düzgünlük faizi. 
Xətti qrafik, hər bir qrupun inkişafını göstərmək üçün istifadə edilir. Məsələn, bir qru-

pun düzgünlük faizi ilk tapşırıqlarda aşağı olsa da, zamanla artarsa, bu, tələbələrin öyrənmə 
prosesinin yaxşılaşdığını və tədris metodlarının onlara təsir etdiyini göstərə bilər. Həmçinin 
bu qrafik vasitəsilə qruplar arasındakı performans fərqləri göstərilə bilər, məsələn, bir qrupun 
düzgünlük faizi davamlı olaraq yüksək qalarkən, digər qrupun nəticələri dəyişkən və ya aşağı 
ola bilər. Bu cür təhlillər, tələbələrin hansı sahələrdə inkişaf etdiyini və hansı tapşırıqların on-
lara daha çox çətinlik yaratdığını daha dəqiq müəyyən etməyə kömək edir. 

Bu üç qrafik birləşdirildikdə, tələbələrin səriştəlik bacarıqlarını daha ətraflı təhlil etmək, 
onların inkişafını izləmək və tədris metodlarını təkmilləşdirmək üçün güclü bir analitik alət 
təmin edir. Hər bir qrafik, fərqli aspektlərdən tələbələrin bacarıqlarını və onların zamanla necə 
inkişaf etdiyini göstərir. 

Nəticə və metodik tövsiyələr: Məqalədə əldə edilən nəticələrə əsasən, rəqəmsal baca-
rıqlı tələbələr üçün proqramlaşdırma fənninin praktik yönümlü olması, interaktiv və layihə əs-
aslı metodların tətbiq edilməsi daha səmərəli olduğu qənaətinə gəlinir. Bu istiqamətdə ali 
məktəblərdə müasir texnologiyaların tətbiqinin artırılması və xüsusi tədris materiallarının ha-
zırlanması tövsiyə olunur. 
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A.Z.Fətəliyeva 
Development Prospects of Informatics and Programming  

for Digital Creativity in Higher Education 
Summary 

 
This paper examines the teaching characteristics of the "Informatics and Programming" course 

in higher education institutions within the field of "Digital Creativity." By comparing various teaching 
approaches, the study analyzes effective methods and tools that enhance students' practical skills in 
digital technologies. The role of Python programming, the advantages of interactive and project-based 
learning methodologies, as well as the significance of hackathons and design competitions, are 
highlighted. The article emphasizes the importance of modern educational strategies in fostering 
students' creative and analytical thinking abilities and discusses the development prospects of digital 
creativity-oriented informatics education in higher education. 

Key words: Python, programming, hackathon, digital creativity, algorithmic thinking, digital 
education 

 
А.З.Фаталиева 

Перспективы развития информатики и программирования  
в области цифрового творчества в высшем образовании 

Резюме 
 
В данной статье рассматриваются особенности преподавания дисциплины «Информатика 

и программирование» в высших учебных заведениях в контексте специальности «Цифровое 
творчество». Сравниваются различные учебные подходы, анализируются эффективные методы 
и инструменты, способствующие развитию практических навыков студентов в области цифро-
вых технологий. Подчеркивается роль языка программирования Python, преимущества интерак-
тивного и проектного обучения, а также значение хакатонов и дизайнерских конкурсов. В 
статье акцентируется важность современных образовательных стратегий для развития креатив-
ного и аналитического мышления студентов, а также обсуждаются перспективы развития пре-
подавания информатики, ориентированной на цифровое творчество в высшей школе. 

Ключевые слова: Python, программирование, хакатон, цифровое творчество, 
алгоритмическое мышление, цифровое образование 
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