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PROBLEM NEDIR?

Problem: Giinlik hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi
gereken ve ¢6ziimi igin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat
isteyen durumlara denir.

Problemler bizim ihtiyaglarimiza gére i¢inde bulundugumuz
sartlara gore degismektedir. Mesela bir kaydiraga ¢ikmak bizim
icin problem olmayabilir ama ufak kardesimiz igin bunun problem
oldugunu soyleyebiliriz.

Problem Ceysitleri :

1.Basit Problem : Basit adimlardan olusan ve kisinin baskasindan
yardim almadan ¢ozebilecegi problemlerdir.

Orn; Ev siipiirmek, bulasik yikamak, iki sayiyi toplamak gibi.
2.Karmagik Problem: Degisebilen ¢6ziim adimlarindan olusan ve
alt problemlere ayrilan problemlerdir. Bazi durumlarda
baskalarinin yardimi gerekebilir.

Orn; Araba lastigi degistirmek, cevre kirliliginin azalmasi gibi.

PROBLEM GOZME ADIMLARI

Adim-1: Problemi anlama
Adim-2: Bir plan yapma
Adim-3: Plani uygulama
Adim-4: Cozim{ degerlendirme

1.Problemi Anlama: Problemin tanimlanma asamasidir.

2.Plan Yapma: Bu asamada problemi ¢dzmek icin gesitli ¢cdzim
yollari belirlenir.

3.Plani Uygulama: Belirlenen ¢6ziim plani uygulanir. Planin
uygulanmasi sonucu basarisizlikla karsilasilabilir. Basarisizlikla
sonuglanan denemeler sonunda vazgecilmemeli, ¢6ziime ulasana
kadar denemeye devam etmelidir.

4.C6ziimii Degerlendirme: Uygulanan ¢6ziim yolunun basarili
olup olmadigi ve daha uygun bir ¢6ziim yolunun varhgi
degerlendirilir.

PROBLEM GOZME STRATEJILERI

Hayatimizda birgok problem ile karsilasabiliriz; bircogunun tek bir
¢6zUmU olacagindan kolay ¢oziilebilirken bazilari ise daha
karmasik olabilir ve problem ¢6zme stratejilerini kullanmak
gerekebilir. Ornegin matematik derslerinde problemler bir metin
icerisinde yer aliyor ve buradan ¢6ziime ulasmaniz gerekiyor.
Boyle problem tiirlerinde hangi ¢6ziim stratejilerini kullandiginizi
bir hatirlayalim:
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v Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumalisiniz.

v' Problemde 6nemli olan yerlerin altini ¢izerek dnemli bilgiyi
ayirt etmelisiniz.

v’ Eer ihtiyaciniz olursa resim gizebilirsiniz; ¢6zim konusunda
size fikir verebilir.

v Tekrarlayan 6geler, ériintiiler olabilir; bunlari bulmalisiniz.

v' Daha basit bir problemi ¢dzmeye calisabilirsiniz. Bu siire¢ size
¢6zimde yardimci olabilir.

v" Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan
baslayarak geriye déniik ¢calismak problem ¢ézlimiinde
yardimci olabilir.

v Buldugunuz bir ¢ziim i¢in deneme yapmaniz size yardimci
olabilir.

v’ Son olarak ¢dziimii test etmeniz ve ¢ézimiin ise yarayip
yaramadigini gormeniz gerekebilir. Coziime ulasiimadigi
durumda farkli stratejiler ile ¢6zim aramak gerekebilir.

v' Baska ¢6ziim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yaniima,
canlandirma yapma, model olusturma, problemi kiiglik
parcalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi
sadelestirme, neden sonug iliskisi kurma, hesaplama yapma,
algoritma olusturma vb.

BALIK KILCIGI YONTEMI

Problem ¢6zme yontemlerinden birisi de balik kilgigi yontemidir.
Problemin nedenlerini bulmamizi saglar. Problemi anlama
basamaginda kullanilabilir.

Bu yontemde problem, baligin bas kismina yazilir. Daha sonra
problemi ortaya ¢ikaran ana nedenler 45 derecelik aglyla gévdeye
birlestirilmis cizgiler lizerine yazilir. Eger bu nedenleri ortaya
cikaran baska alt nedenler varsa bunlar da gizilen gizgiler Gizerine
birlestirilen daha kisa gizgiler tizerine yazilir.

Ornek; Dersleri zayif olan 6grenci icin balik kilgigi diyagrami
gizilmistir.
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VERI, SABIT VE DEGiSKEN

VERI; Bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek icin algiladigl, isledigi,
sonug Urettigi veya daha sonra kullanmak tGzere depoladigi her
seye veri denir.

SABIT VERI, her zaman ayni degerde olan degismeyen verilere
denir.

Ornegin, ayin diinya etrafinda déniis siiresi

DEGISKEN, baslangic degeri siireg icinde degisebilen verilere
denir.

Ornegin, hava sicakligl, Oyunda kazandigimiz puanlar
OPERATORLER

1) Matematiksel Operatorler; Matematikte bir islemi isletmek
amaciyla kullandigimiz sembollerdir.

Toplama (+), Gikarma (-), Garpma (*), B6lme (/), Esittir (=)

islem &nceligi matematikte oldugu gibidir.
(1-Parantez ici, 2-Carpma/Bd6lme, 3-Toplama/Cikarma)

Alistirma : Asagidaki bosluklara 6rnekteki gibi + — / x
= sembollerinden uygun olani yaziniz.

16 /4 =4 50....10 ... 60 3. 3 9

25....10....15 3. 10....... 30 17 ... 9...26

2) Maniksal Operatoérler; Bilgisayarin karar vermesi gereken
problem durumlarinda kullanilir.

VE : Arasina konuldugu iki kosulunda saglanmasi durumunda
“dogru“ degeri alir.

VEYA :Arasina konuldugu iki kosuldan en az birinin saglanmasi
durumunda “dogru” degeri alir.

DEGIL : Kosulun tam tersi oldugunda dogru degeri alir.

ALGORITMA NEDIR?

Problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak igin tasarlanan yoldur.
Problemin ¢6ziim basamaklarinin adim adim yazilmasiyla olusur.

Algoritma Kullanmanin Faydalari

e  Problemleri daha hizl ¢ozeriz.

e  Problem ¢d6zme siirecini kolay takip ederiz.

e  Problem ¢d6zme siirecinde varsa hatalari ¢cabuk buluruz.
e  Cozlim icin farkli yontemler denememizi saglar.

Tiim algoritmalar;

v' Bagslaile baslar, Bitir ile biter

v' Basla ve Bitir arasindaki islemler sirasiyla gerceklesir.

v islem basamaklarinda degisiklik yapilmasi bize hatali
sonug verecek ya da sonuca ulastirmayacaktir.

v islem basamaklarinda net ifadeler kullanilmalidir.

Ayran Yapma Algoritmasi

Adim 1: Basla

Adim 2: Yogurdu kaba koy
Adim 3: Su ekle

Adim 4: Cirp

Adim 5: Tuz koy

Adim 6: Tekrar Cirp

Adim 7: Bardaga doldur
Adim 8: Bitir

Tavsani Havuca Gétiiren Algoritma

1.Adim : Basla 7.Adim : Saga don.

2.Adim : 3 kare ilerle. 8.Adim : 2 kare ilerle.
3.Adim : Saga don. 9.Adim : Sola don.
4.Adim : 1 kare ilerle. 10.Adim : 3 kare ilerle.
5.Adim : Sola dén. 11.Adim : Havucu al.

6.Adim : 1 kare ilerle. 12.Adim : Bitir.

Dislerimizi fircalamak igin izledigimiz adimlar nelerdir?
Algoritmasini yazalim.

Adim 1 : Basla

Adim 2 : Dis fir¢asi ve macunu al.
Adim 3 : Macunu fircaya sdr.
Adim 4 : Dislerini firgala.

Adim 5 : Agzini ¢alkala.

Adim 6 : Bitir.

Hesap makinesini aldiniz. iki sayiyi toplayacaksiniz. Hesap
makinesini aldiktan sonra toplama islemini yapana kadar
izleyeceginiz basamaklarin algoritmasini yaziniz.

Adim 1 : Bagsla.

Adim 2 : 1.sayiyi yaz.
Adim 3 : Arti isareti koy.
Adim 4 : 2.sayliyi yaz.
Adim 5 : Esittir isareti koy.
Adim 6 : Sonucu yaz.
Adim 7 : Bitir.



