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5.2.1 - BULMACA BULDURMACA

KAZANIMLAR
5.5.1. Problem Cézme Kavramlari ve Yaklagimlan
5.5.1.3. Problem ¢6zmede temel kavramlari
tanimlayarak problem tirlerini agiklar.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi
gereken adimlar fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.
5.5.1.17. Matematik ve bilgisayar bilimi arasindaki
iligkiyi tespit eder.

Giris

Bu donem birlikte bilgisayarlari programlamayi
O0grenecegiz. Bu 6grenme sireci, onlarin dilini ve
iletisim kurmada dikkat ettikleri temel kurallar
ogrenerek baslayacak.

ilk 6nce giinliik hayatta, bizim kullandigimiz hizli ve
bltlnsel iletisim biciminden siyrilacagiz. Bunun
yerine daha ayrintili ve adim adim ilerleyen iletisim
bicimini kullanacagiz. Bunu 6grenmek biraz sabir
gerektiriyor. Bilgisayar kullanmadan calisacagimiz
bu ilk kisimda, oynayacagimiz oyunlarla ve
yapacagimiz etkinliklerle gesitli problemleri analiz
edecek, ¢ozecek ve bu sireci eglenceli bir hale
getirecegiz. Bu sirec¢ bize sadece programlamayi
degil, sinif icerisinde saglikh iletisim kurmayi da
O0gretecek. Cunkid etkinliklerimizin ¢ogu takimlar
halinde, is birligi esasina dayali olacak. Boylece
ogrendigimiz bilgiler sadece bilgisayar diinyasinda
degil gercek hayatta karsilastigimiz problemleri
¢6zmede ve cevremizle dogru iletisim kurmamizda
da bize katki saglayacak.

Bu iletisim bicimini 6grendikten sonra ise,
bilgisayarlarimizin  basina gececegiz ve blok
kodlama programlarini kullanarak bir c¢izime
hareket kazandiracak, animasyonlar hazirlayacak
en sonunda da kendi istedigimiz kurallari olan bir
oyun tasarlayabilecegiz. Bir bilgisayar programcisi
gibi dlslinebilmeyi 6grenecek ve kim bilir belki
gelecekte kendi programlarimizi gelistirecegiz. Bu
doénemin sonunda simdilik sizin igin bir tiketim
araci olan bilgisayar, belki bazilariniz igin bir iretim
aracina donlisecek ve iginizdeki programciyi
kesfetmenizi saglayacak.

Problem

Gunlik  hayatimizda  karsilastigimiz,  ¢6zim
aranmas! gereken ve ¢6zimu ic¢in bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlari problem
olarak nitelendirebiliriz.

“Cumartesi glinii bilgisayarinizda édevinizi yaptiniz,
6gretmeninize édevi e-posta ile gbénderip bilgisayari
kapattiktan sonra arkadaslariniz ile oynamak igin
disari ¢iktiniz. Oyun oynadiginiz sirada elektrik
kesintisi oldu.”

v" Bu bizim i¢in bir problem midir?

v" Neden?

v" Probleme dénismesi icin ne olmasi

gerekir?

“Bilgisayarda 6devi tamamlamaniza az kaldigi
sirada elektrik kesildi.”

v Bu yeni durum bir problem midir?

v" Onceki duruma gore ne degisti?

Problemi cozmek icin jenerator calistirilabilir.
Elektrik olan bir yere (6rnegin okula, internet
kafeye) gidilebilir.

Gunlik hayatta karsilasabilecegimiz problem
ornekleri:
“Yemek yapacaksiniz ama evde hi¢ tuz kalmamis”
v" Problemde dikkat edilmesi gereken
noktalar nelerdir?
v" Glnun hangi zamani? Bakkal/Market a¢ik
mi? Yaninda para var mi? Komsulardan
alabilir misin? vb.

“Sabah kalktin ve listiinii giyinmen gerekiyor,
kiyafetini nasil secersin?”
v' Hava nasil?
v" Nereye gideceksin? (Okula, parka ya da
baska bir yere) vb.

Problem ¢6zme adimlari:
v" Problemi anlama
v" Bir plan yapma
v" Plani uygulama
v' C8zimu degerlendirme

Problem ¢6zme c¢alismalari:

1. Kurt, Kuzu, Lahana Oyunu

Ahmet Amcanin ciftligi koyln biraz disinda
Kizildere’'nin hemen 6bir yanindaymis. Ahmet
Amca bir giin kuzusunu, ormandan bahgesine inen
kurdu ve kuzusu ic¢in ayirdigl bir lahanayi da alip
karsi kiyiya geg¢mek istemis. Ancak karsiya



gecebilecegi tek arag ufacik bir kayikmis ve hepsinin
beraber karsiya gecmesi imkansizmis.

Kayiga her defasinda birini alabiliyormus ya kuzuyu
ya kurdu ya da lahanayl yanina alabilecekmis.
Ancak bir sorunu daha varmis, kurtla kuzuyu yalniz
birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla lahanayi
yalniz biraksa bu sefer kuzu da lahanayi yermis.
Peki sizce Ahmet Amca Uglni birden karslya nasil
gecirecek?

Oyunu oynamak icin asagidaki baglantiya tiklayin:
Kurt, Kuzu, Lahana Oyunu (Wolf, Sheep and
Cabbage)

2. Hanoi Kuleleri bir Fransiz matematikgi Eduard
Loucas tarafindan gelistirilmis bir zeka oyunudur
ve ¢esitli zorluk dereceleri vardir.
v" Amacimiz 1. situnda gérdigimiiz
halkalari ayni sekilde 3. slituna tasimak.
v" Her bir hamlede sadece 1 halkay!
tasiyabiliyoruz.

v Herhangi bir halkanin (izerine kendisinden
daha blyiik bir halka koyamiyoruz.

v Hedefimiz mimkiin olan en az hamle ile
tasima islemini tamamlamak.

AL
—
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Oyunu oynamak icin asagidaki baglantiya tiklayin:
Hanoi Kulesi



https://www.novelgames.com/en/wolf/
https://www.novelgames.com/en/wolf/
https://www.mathsisfun.com/games/towerofhanoi.html

5.2.2 - EN IYI COZUMU BULDUM

KAZANIMLAR
5.5.1.1. Ginluk hayatta karsilastigi problemlere
¢Oziim onerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlari
kullanarak ¢6zer.
Bir problemi ¢6zmek igin farkh ¢6ziim yollarinin
tasarlanabilecegi vurgulanir.
5.5.1.3. Problem ¢ozmede temel kavramlari
tanimlayarak problem tirlerini agiklar.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip
edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

Giris

v' Genelde nasil problemler ile
karsilasiyorsunuz?

v Her problem icin ayni problem ¢ézme
adimlari bize yardimci olabilir mi?

v" Glnlik yasam problemleri, matematik
problemleri, bulmacalar, basit veya
karmasik problemler icin de ayni
¢6zUm slreci ise yarar mi?

Hayatimizda bircok problem ile karsilasabiliriz;
bircogunun tek bir ¢6ziimi olacagindan kolay
¢Ozilebilirken bazilari ise daha karmasik olabilir
ve problem ¢6zme stratejilerini kullanmak
gerekebilir.

Ornegin matematik derslerinde problemler bir
metin icerisinde yer aliyor ve buradan ¢oziime
ulasmaniz gerekiyor. Boyle problem tirlerinde
hangi ¢6zum stratejilerini kullandiginizi bir
hatirlayalim:

v Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde
okumalisiniz.

v" Problemde dnemli olan yerlerin altini
cizerek 6nemli bilgiyi ayirt etmelisiniz.

v' Eger ihtiyaciniz olursa resim
cizebilirsiniz; ¢6zim konusunda size
fikir verebilir.

v' Tekrarlayan 6geler, ériintiiler olabilir;
bunlari bulmalisiniz.

v Daha basit bir problemi ¢dzmeye
¢ahsabilirsiniz. Bu sireg size ¢ozimde
yardimci olabilir.

v' Sondan basa dogru gidebilirsiniz;
sorunun sonundan baslayarak geriye
doniik calismak problem ¢éziimiinde
yardimci olabilir.

v Buldugunuz bir ¢6ziim icin deneme
yapmaniz size yardimci olabilir.

v" Son olarak ¢éziimii test etmeniz ve
¢O6zUmdin ise yarayip yaramadigini
gormeniz gerekebilir. Cozlime
ulasilmadigl durumda farkh stratejiler
ile ¢ozlim aramak gerekebilir.

v Baska ¢oziim stratejileri de ifade
edilebilir; deneme yanilma,
canlandirma yapma, model olusturma,
problemi klglk pargalar halinde ele
alma, tahmin etme, problemi
sadelestirme, nedensonug iliskisi
kurma, hesaplama yapma, algoritma
olusturma vb.
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Ancak, unutmayin ki birden fazla stratejiyi ayni
anda kullanmak gerekebilir; ¢linkl problemlerin
birden fazla ¢6ziim yolu bulunur.

lyi ifade edilmis problemler icin ¢dzim
stratejilerini uygulamak daha kolay iken,
problem durumlarinin karmagsik oldugu, iyi
tanimlanmadigi, belirsizlikler barindirdiginda ise
¢OzUm stratejilerimiz degisebilir.

Problem durumu iyi ifade edilmediginde, ¢6ziim
Uretebilmek icin farkli stratejileri uygulamak
gerekir:

v" Problemi daha farkl ifadeye calismak
gerekebilir.

v" Problem i¢in bir amag belirlenebilir.

v" Probleme bir sinir koymak gerekebilir.
Clnkd  ¢6zim  farklh  durumlarda
degisiklik gosterebilir.



v' Tek basiniza ¢czemeyebilirsiniz, is birligi
icerisinde  calisacaginiz  arkadaslara
ihtiyac duyabilirsiniz.

v' Kesifsel yaklasim ile ¢ozim Uretmeniz
gerekebilir.

Probleme c¢6ziim (retebilmek igin problemi
daha anlasilir yapmak gerekir. Clinki problemi
anladigimizda ve ¢6zim stratejilerini planh bir
sekilde uyguladigimizda problemleri daha kolay
¢Ozebiliriz.

Peki, planli bir sekilde problem ¢ézme adimlarini
uyguladigimizi diisiinelim. Sizce tiim problemler
¢oziilebilir mi?

Diinya lizerinde ¢6ziimii olmayan problemler
olabilir mi?

Her ne kadar c¢esitli problem ¢6zme
yontemlerini kullaniyor olsak da bazi sorunlarin
cevabini ne yazik ki heniliz veremiyoruz. Bazi
sorunlarimiza ¢6ziim Uretemiyoruz.

Asagidaki sorularin ¢6zimi olup olmadigini
disinelim.

v" Neden uyumaya ihtiyac duyuyoruz?
v' Yabanci bir dili nasil 6greniyoruz?
Kelimelere nasil anlam yukliyoruz?

Bu ve bunun gibi bazi sorularin yanitlari hala
bilimsel olarak ispatlanmis degil. Siz de ¢6zim
olamayan bir problem bulabilir misiniz?
Matematik alaninda c¢o6ziilemeyen 6 Onemli
problem “Milenyum Problemleri” adini almis.
Bu problemleri ¢6zen matematikgilere Clay
Matematik Enstitlisi tarafindan, 1 Milyon dolar
odul vaat edilmis. Yakin zamana kadar sayilari 7
olan problemlerden 7. problem, kisa bir siire
Oonce Grigori Perelman tarafindan ¢ozilmis ve
boylece geriye ¢ozlilemeyen 6 problem kalmis.
Belki bir giin, ¢6zimi henlz olmayan boyle
problemlerden birini siz ¢bzersiniz, ne dersiniz?
Simdi, gelin problem c¢6zme slrecini hep
beraber  gerceklestirelim.  Once  giinliik
yasamdan basit bir problemin ¢6zimiini
arayalim, daha sonra da zor bir problemi
¢6zmeye calisalim.

BALIK KILCIGI YONTEMI

Problem ¢6zme yontemlerinden birisi de balik
kilgigi yontemidir. Bu yontemde problem,
baligin bas kismina yazilir. Daha sonra problemi
ortaya cikaran nedenler 45 derecelik aciyla
govdeye birlestirilmis c¢izgiler Uzerine vyazilir.
Eger bu nedenleri ortaya ¢ikaran baska nedenler
varsa bunlar da cizilen ¢izgiler Uzerine
birlestirilen daha kisa cizgiler Uzerine yazilir.
Ortaya soyle bir sekil citkmasi beklenir.

Neden 1

MNeden 3

wajg ot

Gercekten de baliga benziyor dyle degil mi? Bu
yontemle problemi ortaya ¢ikaran nedenler ayri
ayri ve net bir sekilde incelenir. Bdylece
problemin nedenlerini ayri ayri gorebilir ve ayri
ayri ¢oztmler gelistirebiliriz. Btlnsel bakis agisi
bize problemi analiz imkani saglamaz. Ancak
balik kilgig1 yontemi, problemi detayh bir sekilde
analiz etmemizi saglar. Simdi bir 6rnek senaryo
Uzerinde ¢alisalm.

Senaryo

Gokce neredeyse her sabah okula geg
kalmaktadir. Bu durum Gokge’yi iyice rahatsiz
etmeye baslamistir. Clinkli okulda onun kadar
stk ge¢ kalan baska birisi yoktur ve bu durumu
iyice dikkat c¢ekmeye, Ogretmenleri ve
arkadaslari  tarafindan  dile  getirilmeye
baslanmistir. Gokge buna bir ¢dzim bulmak

istemektedir. Gelin simdi hep beraber
Gokge’'nin problemini analiz edelim.
Gokee
okula gec
kahyor.

Cantasinisabah
hazirlyor.



5.2.3 - YONERGELERI TAKIP ET

KAZANIMLAR
5.5.1.1. Giinliik hayatta karsilastigi
problemlere ¢6ziim onerileri getirir.
5.5.1.2. Verilen bir problemi uygun adimlar
kullanarak ¢ozer.
Bir problemi ¢6zmek icin farkh ¢6ziim yollarinin
tasarlanabilecegi vurgulanir.
5.5.1.4. Problem ¢6zme siirecinde takip
edilmesi gereken adimlari fark eder.
5.5.1.5. Verilen bir problemi analiz eder.

100 0 100 200 300 400m
[ 1 I ]

Oloek: 1000/1

Ornek bir adres tarifi asagida verilmistir:
1. Otelden ¢ik.

2. Sola don.

3. Sag tarafinda Kestane Sokak’i gérene kadar
diimddiz ilerle.

4. Saga don ve Kestane Sokak’a gir.

5. Kestane Sokak boyunca dimdiiz ilerle.

6. Heykeli karsinda goreceksin.

Turistik bir sehirde, bir otelde konakliyorsunuz.
Sizinle ayni otelde kalan bir turist size sehir
merkezinde bulunan heykele gitmek istedigini,
ancak yolu bilmedigini soyllyor. Ne dersiniz?
Yolu tarif edebilir misiniz?




Miuzeye gelirken biraz dolastiginiz icin kafaniz
karisti ve otelinize giden yolu mizedeki
gorevliye sordunuz. Gorevli yol tarifini bir
kagida yazarak size verdi. Bakalim bu yol tarifini
kullanarak otelinize ulasabilecek misiniz?

Asagidaki yonergede hata varsa bulunuz.

1. Mizeden gik.

2. Sola don ve sokagin sonuna kadar ilerle.

3. Sola don.

4. Sag tarafinda Karanfil Sokak’i gérene kadar
ilerle.

5. Saga don ve Karanfil Sokak’a gir.

6. Karanfil Sokak’in sonuna kadar ilerle.
7.Sola don.

8. 400 m ilerlediginde oteli sol tarafinda
goreceksin.

Otele ulasamayacak ¢lnki yonergelerin 7.
basamaginda “Sola don” ifadesi yerine “Saga
don” ifadesi olmaliydi.

Kagit Katlama Etkinligi

1. Elimizde kagit var. Gozlerimiz kapal!

2. GozlimUzl agmak, konusmak, soru sormak
yasak.

3. Kagidi ikiye katlayin. Ust kdseyi yirtin.

4. Tekrar ikiye katlayin. Ust kdseyi yirtin.

5. Tekrar ikiye katlayin. Sag koseden bir parca
koparin.

6. Tekrar ikiye katlayin ve orta kismi koparin.
7. Gozlerinizi agin. Kagidinizi agin ve havaya
kaldirin

Bu derste sizlerle yonergelerle ilgili calistik.
Yazili ya da s6zIi bir yonergeyi anlama,
uygulama ve bir konu ile ilgili yénergeler
yazmak ginlik hayatta islerimizi
kolaylastiracak 6nemli bir beceridir. Bir yemek
pisirmekten, bisiklete binmek gibi yeni bir
beceri 6grenmeye, yeni aldigimiz bir elektronik
aleti calistirmaktan, arkadaslarimizla
oynadigimiz oyunun kurallarini 6grenmeye
kadar pek cok konuda yénergeleri dinler, takip
eder ve baskalarina anlatirken yonerge veririz.
Sizin de fark ettiginiz gibi bir isin yapilmasi igin
yonerge hazirlarken yapilmasi hedeflenen is

dikkatli sekilde incelenmeli, ihtiyaclar
tanimlanmall, izlenmesi gereken adimlar tek
tek planlanmali ve yonergeler dogru bir sirayla
yazilmahdir.

Bilgisayarlar da tipki bizim bugiin
deneyimledigimiz gibi verilen yénergeleri takip
ederek cahsirlar. Bilgisayarin yaptigi her islem
detayli yonergelerle tanimlanmis adimlari
icerir. Yonergeler olmazsa, ya da dogru sirayla
yapilmazsa bilgisayar kendisinden beklenen isi
yerine getiremez. Oniimiizdeki haftalarda
bilgisayarlarin yonergeleri nasil takip ettigi
Uzerinde calisacagiz ve biz de bilgisayarin
istedigimiz seyleri yapabilmesi icin ona
yonergeler yazacagiz.

Dinle ve Ciz Gorselleri

®




5.2.4. VER ELINi VERI

KAZANIMLAR
5.5.1.6. Problemi ¢6zmek igin gerekli degisken,
sabit ve islemleri agiklar.

Gunliik islerimizin tamamini yaparken adeta
bilgi yagmuru ile karsi karsiya kaliriz. Beynimiz
ise bu bilgi yagmurundan isine yarayacagini
disinduklerini alir yorumlar ve biz de
kararlarimizi bu yorumlara gore veririz.

Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak icin bazi
bilgileri saklar. Sizce, evden okula yiriyerek
gelen bir 6grenci ne tir bilgilerle
karsilasmaktadir?

¢ Evden ¢iktigimizda hava ile ilgili bir fikrimiz
olur. Hava bekledigimizden daha soguksa eve
tekrar doniip daha kalin bir mont alabiliriz.

¢ Saatimize bakarak geg kalip kalmadigimizi
kontrol ederiz. Eger gecikmissek daha hizl
yurdruz.

¢ Sayet karsidan karsiya gegcmemiz gerekiyorsa,
yaya gecidini kullaniriz ve yesil 1s181n yanmasini
bekleriz.

¢ Beslenme saati icin yiyecek bir seyler satin
almamiz gerekiyorsa yolumuz tzerindeki
diikkanlarin tabela yazilarini okur “Firin”,
“Pastane” vb. ibarelerin bulundugu dikkanlara
yoneliriz.

* Cevremizdeki insanlarin ve tasitlarin seslerini
algilariz.

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi cesitli
kararlar vermek veya islem yapabilmek icin
bilgi girisine ihtiyac duyar. Bilgisayarlarin
sonuca ulasabilmek icin algiladig, isledigi,
sonug Urettigi veya daha sonra kullanmak
iizere depoladigi her seye veri denir.

Veri, dinyanin gergekleridir aslinda. Kendimizi
ornek alacak olursak; boyunuz 1,50 cm
uzunlugunda olabilir, kahverengi sacli ve mavi
g6zli olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer
“veri”dir.

Bircok yénden, veriler diinyanin bir tanimi
olarak distintlebilir. Bu verileri duyularimizla
algilariz ve beyin bu veriyi isleyebilir. insanlar,
diinyayi tanimak ve anlamlandirmak igin
verileri kullanirlar.

Bilgi, 6grendiklerimizi duyularimizin 6tesinde
genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda verileri
yakalayabiliriz.

Bunu basit bir 6rnek ile anlatacak olursak;

Eger sizin bir fotografinizi gekersem, fotograf
benim igin bir bilgi olmustur. Neye benzediginiz
ise verilerdir.

Fotografinizi dosyaya koyabilirim, cantamda
tastyabilirim, giktisini alabilirim, e-posta ile
baskalari ile paylasabilirim. Ancak, sizi fiziksel
olarak cantamda gezdiremem, sizin yansimanizi
tasiyorum. iste fark buradadir. Fotografi
kaybedersem veya yirtilirsa, bu sizin
gorinimiiniizd degistirmez.

Sabit ve Degisken

5 JOKTORL
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Bir dis doktorunun muayenehanesinde

Dis Doktoru Mehmet Bey aksama kadar 15
hasta ile ilgilenmistir. Buradaki disgi koltugu
sabit, gelip giden hastalar ise degiskendir.

Bilgisayarlarin isleyisinde de bazi veriler
degiskenler araciligiyla depolanirken bazi
veriler ise sabit olarak kalir.

Sabit olarak kalan bu birimler ne olursa olsun
degismez ve ilk depolandiklari haliyle
kullanilmaya devam ederler.

Sabit kavramini daha iyi algilayabilmemiz i¢in
verebilecegimiz bir diger 6rnek de kek tarifi
olabilir.



Asagida verilen tablolarda sabit ve
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Sabit Bir ders suresi

Ornegin kek yaparken bazi malzemelerimiz
sabittir.

Neredeyse bitiin keklerde un, yumurta, seker,
kabartma tozu kullanilir. Bu malzemeleri sabit

olarak dastnebiliriz.

Ancak kekimize asagidaki malzemelerden SAKI_AMBA[;

canimizin istedigi birini eklersek kekimizin - N
lezzeti degisir. S | Tor | Acklama |
cPndk - eCeviz e Uzim R

e Targin e Elma e Kakao vb. .

Sabit olan malzemelerin yaninda o glinki 7 - re | rokoms N
istegimize gore ekledigimiz yukaridaki SN P R
malzemeleri de degisken olarak Bo: | Defigsen | Oyumbifs g gegensire
isimlendirebiliriz. NS vy

Anket Veri Tablosu
Matematik ingilizce Tiirkce
Dersini Dersini Dersini
Sevenler Sevenler Sevenler
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TOPLAM 2 Skor | Defisken | Magta atmasimuhtemel golsays

Ceza Degisken Macta gosterilecek kart sayisi
. fUIBOl Zaman Degisken Mag igerisinde gecen zaman degeri
“Ingilizce” ve “Tlrkce” insanlarin konustuklari Pss  Depien | Maclaollacakpas says

dillerdir. Bunun disinda bir anlami yoktur. Bu
sozcliklerin anlamli bir ciimle icerisinde
kullanilmalari onlari birer veriye donistirr.

Ciimlenin kendisi de bilgi olur. MASA S T ] Aeidems
irlandalilar ingilizce konusur. f——4'————I"‘g};‘}_j{i:ﬂ‘i@_i’@_@;ﬁ o
Bu ciimle ile irlandalilarin hangi dili tet ;I{:}ngj‘siﬁ}gggiz%zv_:ﬂ;_7
konustugunu bilmis oluruz. ‘[[NISI S e el

1, 3, 2 sayidir. Bu sayilarin veri olabilmesi bir
seyi bilmemizi saglamalarina baghdir.

Ornegin “Ingilizce dersini sevenlerin toplami 3.”
bilgisindeki 3 artik veridir.

Ornegin “Sevil’in sevdigi dersler ingilizce ve
Tiirkge.” dedigimizde ingilizce ve Tiirkge
sozclikleri artik birer veri olur.




5.2.5. MANTIKLI DUSUNUYORUM

KAZANIMLAR
5.5.1.7. Problem ¢6ziimiinde kullanilabilecek
operatorlere 6rnek verir.
5.5.1.8. Problem ¢6ziiminde ifade ve esitliklere
ornek verir.
5.5.1.9. Problem ¢6ziimiinde islem onceligine
ornek verir.
5.5.1.10. Verilen bir problemin ¢éziimiinde
operatorleri kullanir.
5.5.1.11. Verilen bir problemde ifade ve
esitlikleri kullanarak ¢oziim dretir.

Giris

¢ Cevrenizde kendisine operatér denen kisiler
hic gérdiniz ma?

e Ornegin “Bilgisayar operatdrii” sizce ne
demektir?

¢ Matematiksel islemlerde hic operator
kavramini duydunuz mu?

* Peki, meslek olarak islerini yapan “Bilgisayar
operatori” gibi kisilerin yaptigi isle bu
matematiksel simgelerin arasinda nasil bir
ortak yon olabilir ki ikisine de operator
denmektedir?

Bilgisayar operatori; bilgisayari
isletme/galistirma gorevini yerine getirir.

is makinesi operatéri; is makinesini
isletme/calistirma gorevini yerine getirir.

Matematiksel operatorler; matematiksel

islemlerin uygulanmasi gorevini yerine getirir.

Matematiksel operatorler; toplama operatorii
a u

”+”, ¢cikarma operatori “-“, carpma operatorii
”x”, bolme operatérii “/”, esittir operatorii

“_n
- .

Asagidaki sorularda ? ile gosterilen
matematiksel operatorler ne olmalidir?

Soru: 6 .. 5 . 3 . 2 . 12
Yanit: + ? ? ?
Soru: 3 .. 2 . 2 . 2 . 2
Yanit: X ? ? ?

Mantiksal operatorler; mantiksal islemlerin
uygulanmasi gérevini yerine getirir.

“VE”, “VEYA”, “DEGIL” operatdrleri mantiksal
operator olarak adlandirilir.

Fenerbahge sahaya sari VE lacivert formalar ile
¢ikacak.

Besiktas sahaya siyah VEYA beyaz formalar ile
¢ikacak.

Galatasaray sahaya ciktigi forma kirmizi DEGIL.

MANTIKSAL OPERATOR ORNEGI

l




Ali A sehrinden B sehrine gitmek (izere yola ¢ikmistir. Yol tizerindeki képrilerin kanatlari kapali
oldugunda kopriler gecilebilmektedir. Ali'nin B sehrine sorunsuz varabilmesi icin asagidaki mantiksal

ifadelerden hangileri saglanmalidir?

I. Kbpri 1 VE Kopri 2 Kanatlari Agik

Il. Kbpri 1 VEYA Kopri 2 Kanatlari Agik

I, Képri 2 VE Kopri 3 Kanatlari Agik

IV. K6pri 4 VE Képri 1 Kanatlari Agik

V. (Képrii 3 VE Koprii 4 Kanatlari Agik) DEGIL

Ornek:

Ko6pri 3 VE kdpri 4’in kanatlari kapali olsun. Bu durumda Képri 1 VEYA Képri 2'nin kanatlari agik
DEGIL ise (yani iki kdpriiden birinin kanatlari kapali olacaktir.) Ali karsiya gecebilecektir.

Karsilastirma operatorleri; kargilagtirma
islemlerinin uygulanmasi gorevini yerine
getirir.

Karsilastirma operatorleri; biiyiikse operatérii
”>” biyik ve esitse operatori “>=“, kiiglikse
operatorii “<”, kiigiik ve esitse operatorii
“<=", esitse operatorii “==".

Simdi 1’den 10’a kadar akhimdan bir say!
tuttum. Bu sayinin ka¢ oldugunu bulabilmek
icin sizce bana en az kag soru sormaniz gerekir?

Peki 1’den 100’e kadar bir sayi tuttugumda bu
saylyl bulabilmek i¢in bana en az kag soru
sormaniz gerekir? Birisi,

1 ile 100 arasinda aklindan bir sayi tuttugunda
bu saylyi bulabilmek igin en fazla 7 soru
yeterlidir. Burada énemli olan soracaginiz
sorulari dogru secgebilmektir. Stirekli,
-Tuttugun say1 1 mi?

-Tuttugun say1 2 mi?

seklinde sayl tahmini yaparak sorular sormak,
soracaginiz soru sayisini arttirir. Bu sorulari
secgerken, ilk 6nce arkadasimizin aklinda
tuttugu sayinin bulundugu araligin tam
ortasindaki sayi ile basliyoruz. Bizim araligimiz
1ile 100, o halde 50 sayisini kullanarak ilk
sorumuzu soruyoruz;
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e Tuttugun sayi 50’den biyik ma?

Burada sorunun cevabina gore, her defasinda
sayilarin yarisini eliyoruz. Elemedigimiz
araliktaki sayilarin tam ortasindaki sayiyi
kullanarak benzer bir soruyu tekrar soruyoruz,
bu isleme sayiyl bulana kadar devam ediyoruz.
Ornegin ilk sorunun cevabi evet ise,

e Tuttugun sayl 75’ten blyik mi? diye,

hayir ise,

e Tuttugun sayi 25’ten blyik mi? diye
soruyoruz.

Burada sorulari hep ayni sekilde sormaniz isinizi
kolaylastiracaktir. Yani her defasinda “Bliylk
mi?” veya

“Kuglik mi?” kaliplarindan yalnizca birini
kullanin.

Tutulan sayi1 95 olsun

1. Tuttugun sayi1 50’den biiyiik mii? EVET
2. Tuttugun sayi 75’ten biiyiik mii? EVET
3. Tuttugun sayi 87’den biiyiik mi? EVET
4. Tuttugun sayi 93’ten biiyiik mi? EVET
5. Tuttugun sayi 97’den biyiik mi? HAYIR
6. Tuttugun sayi 95’ten biiyiik mii? HAYIR
(Geriye hala 2 sayi kaldi 94/95)

7. Tuttugun sayi 94 mii? HAYIR

O halde yanit : 95
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JUSURCUK MOR FESLEGEN YAPRAGI PATATES BOCECE ATKESTANEST YAPRAG
ol | e [l 0 | |
UGUR BOCEC KURTCUK (RUMCEK MATIS BOCECI KELEBEK STVRISINEK

Oynayacagimiz oyun i¢in yukaridaki tizerinde hayvan ve bitki gorsellerinin oldugu bir calisma kagidini

kullanacagiz.

Asagidaki sorulari bu ¢alisma kagidina gore cevaplayiniz.

Sorular:

1. Kirmizi renkli, iizerinde siyah benekleri olan
ve ugabilen hangisidir?

2. Turuncu tonlarda cizgileri olan, ugabilen,
mavi kanatli hangisidir?

3. Yesil renkli, hayvan olmayan ve birden fazla
bolimden olusan hangisidir?

4. Mavi renkli, ugamayan hangisidir?

5. Mavi kanatlara sahip olan hangisidir?

6. Mor renkli ve sekiz bacakh olan hangisidir?
7. Turuncu renkli, alti bacakh ve govdesi cizgisiz
olan hangisidir?

8. Yesil renkli ve alti bacakli olan hangisidir?
9. Sari siyah renkli, mavi kanath hangisidir?
10. Bir hayvan olmayan hangisidir?

11. Kirmizi renkli, noktasiz olan hangisidir?
12. Mor renkli ve sekizden fazla ayagi olan
hangisidir?

13. Yesil renkli olan hangisidir?

14. Mavi renkli ve dort ayakl olan hangisidir?
15. Dortten fazla ayagi olan hangisidir?

16. Sari ve turuncu renkli, Gzerinde cizgileri
olan ve alti ayakli olan hangisidir?
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Cevaplar:

. Ugur bocegi

. Yusufguk

. At kestanesi yapragi

. Kurtguk

. Yusufguk, Ari, Sivrisinek

. Oriimcek

. Karinca

. Mayis Bocegi

. Al

10. Cinar yaprag, Kavak yapragi, At kestanesi
yapragi, Mor feslegen yapragi

11. Cinar yapragi

12. Tirtil

13. Mayis bocegi, At kestanesi yapragi, Kavak
yapragi, Salyangoz

14. Sivrisinek

15. Mayis bocegi, Patates bocegi, Karinca, Tirtil,
Oriimcek, An, Yusufcuk, Ugur Bocegi,
Kelebek

16. Patates Bocegi
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5.2.6. BIR ALGORITMA MASALI

Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masali

Bir yaz glinli agustos bocegi tahil toplayan bir karincaya rastladi. Sapindan dismds bir tahil
tanesini hareket ettirmek icin ugrasip didinen karincayi izlemeye basladi. Bir slire sonra agustos
bocegi karincaya seslendi:

Hey, kiiclik sen ne yaplyorsun?

“Kis icin tahil topluyorum.” dedi karinca bitkin bir sesle. Biitlin giin ¢cok calismis ve oldukca
yorulmustu.

“Ama daha yazin ortasindayiz.” dedi agustos bocegi, “Kisin gelmesine daha aylar var ve ortalik
yiyecek dolu.

Neden giinlini bu sekilde harciyorsun ki?”

Karinca bir dakika durup diisindli ve sonra yanit verdi. “Bu bizim kullandigimiz algoritma
ylzinden.”

“Algoritma?” diye sordu agustos bocegi.

“Bir isi basarmak icin takip edilen adimlar ya da yonergeler.” diye acikladi karinca. Mesela bir
mobilyaci sandalye Gretmek istediginde 6lcmeyi, kesmeyi, zimparalamayi ve cakmayi iceren bir
algoritma kullanir.”

“Senin algoritman neyi ¢oziiyor?” diye sordu agustos bocegi. “Acaba, yazin ¢oook fazla
zamanin olmasi problemini mi ¢6zlyor?” dedi kendi esprisine gllerek.

“Algoritma tim karinca kolonimizi bitiin yil boyunca saglikli tutmamiza yariyor. Her giin
yapmamiz gereken belirli isler var. Yazin sabahlari yiyecekleri toplariz, 6gleden sonra tiinel
kazariz ve aksamlari da uyuruz. Cok fazla is gibi goriinebilir ama bu bizim soguk kis aylarinda
yeterli yiyecege sahip olmamizi garantiliyor.”

“Bu basit bir algoritma gibi goriniiyor.” dedi agustos bocegi.

“Algoritmalar basit ya da karmasik olabilirler.” diye agikladi karinca. Bazen algoritmalar ancak
bagska algoritmalarla ¢oziilebilecek adimlar bile icerebilirler. Ornegin, ben yiyecek toplarken,
Ozel bir yiyecek toplama algoritmasi kullaniyorum. Bu algoritmanin 5 adimi var. 1) tarlaya yir,
2) Gizerinde taneleri olan bir basak sapi bul, 3) tanesini basagin sapindan ayir, 4) tahil tanesini
karinca yuvasinin tepesine tasi, 5) taneyi depolama tiineline yerlestir. Ve ben bir siir(i tahil
tanesi toplayabilmek icin her seferinde bu 5 adimi tekrarliyorum.”

“Ama bu ¢ok sikicl.” dedi agustos bocegi. “Ben algoritma kullanmiyorum. Ben canim ne zaman
ne isterse onu yapiyorum. Aslinda tamamen 6zgliriim. Mesela simdi basak sapinin tepesine
tirmanacagim ve biraz sarki soyleyecegim, bahse girerim senin algoritman bunu yapmana izin
vermez.”

Karinca omuzunu salladi. Algoritmasi belliydi ve sonraki adiminin ne olmasi gerektigini
biliyordu.

Bu algoritma kendi kolonisi icin ylizlerce yildir ise yariyordu. Bu ylzden agustos bocegi oradan
oraya ziplayip sarki séylerken karinca onilindeki ise geri dondd.

6 ay sonra, ¢ok sert bir kis geldi. Agustos bocegi lizerinde hicbir sey kalmamis bugday
tarlasinda dolasip duruyordu. Tek bir bugday tanesi bile yoktu.

Tam o sirada karinca kendi kolonisinin tiinellerinde, sicak ve giiven icindeydi. Bu sefer kis
algoritmasini uyguluyordu, buna gore tiineller kaziyor, yemek yiyor ve dinleniyordu. Kis
algoritmasini yaz algoritmasina gore daha ¢ok seviyordu. Dogu tiinellerinden birinde galisirken
bir an durdu ve agustos bocegini dislindii. Acaba o hala glinlerini basak tarlasinda sarki
soyleyerek mi gegiriyordu yoksa iyi bir algoritmanin degerini 6grenebilmis miydi?
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KAZANIMLAR
5.5.1.12. Algoritma kavramini agiklar.
5.5.1.13. Bir problemin ¢6zimi igin algoritma
gelistirir.

Algoritma; belirli bir problemi ¢ézmek veya
bir amaca ulasmak i¢in tasarlanan tasarlanan
yoldur. Algoritma tasarimi yapmak ise bir
problemi ¢ézmek icin plan yapmaktir.

Algoritmay! bir 6rnekle agiklayalim.

Gece uyandiniz ve karniniz ¢ok ag¢. Bu bir
problemdir. Ne yaparsiniz bir diistinin.

Tereyagini ekmege siir.
Receli tereyaginin tzerine sir.
Recelli ekmegi midene indir.

1. Buzdolabina yuru.

2. Buzdolabinin kapagini ag.
3. Tereyagini bul.

4. Regeli bul.

5. Ekmegi bul.

6.

7.

8.

Bu plan sizin probleminizi ¢c6zdi ve harika bir
algoritma tasarimi oldu. Bir algoritma
olusturmak veya bir algoritma tasarimi yapmak
icin, glinliik hayatta ¢ogu zaman farkinda bile
olmadan yaptigimiz etkinlikleri kiiglik parcalara
bolmemiz gerekir. Basit ve kisa adimlara
boldigumuz isi karsi tarafa anlatmak/iletmek,
her zaman daha kolaydir.

Asagida aktivitelerin dogru sirasini bulabilir
misiniz?
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AKTIVITE: BALONCUK YAPMAK

Kapagin icindeki cubugu siseye daldir

Kapagi ag

Cubugu dikkatle tut

Cubugun iizerindeki cembere hafifce ifle

AKTIVITE : BULASIK YIKAMAK

Sudan gegcir

Artiklar siyir




AKTIVITE : EKMEK ALMAK

Paray! dde

Kasaya gotiir

Sokaga cik

Eve don ve sofraya koy.

Dikkana gir

AKTIVITE : MAKARNA YAPMAK

15 dakika bekle

Siizgece dok

1

Paketi ac

Suyun icine at
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