PROBLEM COZME ETKINLIKLERI

OGRENME CIKTISI

Bir problemi alt problemlere ayirir.
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ANAHTAR KELIMELER

Problem, Problem ¢6zme

UYGULAMA

1-Problem ¢6zme

7. Sinif Bilisim Teknolojileri ve Yazilim kitabi “Problem Cozme” basligi
altindaki problem ¢ézme isleminin bir sonuc degil bir streg islemi
oldugu belirtilir. Problem ¢6zme adimlarinin “Soru Sorun, Benzer Bir
Problemi inceleyin, Cikarim Yapin, Analiz Yapin, Problemi Kiigiik
Pargalara Ayirin” bélumleri oldugu belirtilir.

Etkinlik olarak “Etkinlik Zamani” kismindaki turist ornegi ile ilgili
ogrencilerden cevap vermeleri istenir.

2-Kuleler Etkinligi

“Ozel Kuleler” sorusunun cevaplanmasi icin soruyu égrencilerin analiz
ederek problemi ¢ézmeleri istenir. Cevaplari sayfanin devaminda yer
almaktadir.

3-Buket Etkinligi

“Bahar Cicekleri Sever” etkinliginde 6grencilerin problemi analiz
ederek ¢ozmeleri istenir. Cevaplari sayfanin devaminda yer
almaktadir.
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PROBLEM COZME

= BOLUM KAZANIMLARI

®=: Bir problemi, alt problemlere ayirir.

Hayatimizda ilk defa karsilastigimiz bir problemi, daha dnce benzer bir durumla karsilasmadigimiz
icin ilk denemede ¢6zemeyebiliriz. Problemler zorlastikca ve karmasik hale geldikce problemin
¢6zUmU icin daha fazla deneme yapariz. Problem c¢6zerken birtakim hatalar da yapabiliriz.
Dolayisiyla problem ¢6zme bir sonug degil, bir siirectir. Eger bu sireci dogru adimlarla
strdlrebilirsek hayatin zorluklarina direng gosterebilecek beceriler kazanabiliriz.

Bilgisayar programcilari, giinlik hayatta karsilasilan bir probleme ¢6zim bulmaktan yola ¢ikarak
program gelistirirler. Yasadiklari yazihm gelistirme sirecinde bircok hata ile de karsilasirlar.
Programcilar bu sirecte hata ayiklamayr 6grenirler. Yani sorunlarin nereden kaynaklandigini
bulmaya cahsirlar. Hata ayiklama, program yazma sirecinin dnemli bir bolimuddir. Bizler de her
denedigimizde hatalardan korkmamayi 6greniriz. Bu sayede karsilastigimiz problemlere ¢6ziim
Uretebilir ve yeteneklerimizin farkina varabiliriz.

Sonug olarak diyebiliriz ki; problem ¢6zme becerisi, programlama
becerilerimizi gelistirir. Gunlik hayatta oldugu gibi programlama
derslerinin de basaril bir sekilde siirdirilebilmesi icin sahip olunmasi
gereken ozelliklerin basinda “problem ¢6zme yetenegi” gelir.

5. sinifta 6grendigimiz problem ¢ézme adimlan ile problem ¢6zme
stratejileri konularini ve 6. sinifta 6grendigimiz problem konusunu
hatirlayalim. Peki, karsilastigimiz bir problemi nasil ¢6zebiliriz? Bu konularda 6grendigimiz
bilgilerden yola ¢ikarak su adimlari izleyebiliriz:

1) Soru Sorun
Problemi anlayana kadar okuyun. Ne zaman? Nerede? Nasil? Sorularini kendinize sorun.

2) Benzer Bir Problemi inceleyin
Amerika'yl yeniden kesfetmeye gerek yok. Eger daha 6nceden benzer bir problem ¢6zimu varsa
ayni ¢6zUmu tekrarlayin.

3) Cikarim Yapin
Soruna daha genis bir acidan bakin. Daha 6nceden ¢6zdiglinliz problemlerin ¢6zim asamalarini
hatirlayin. Problemler arasinda benzerlikler varsa ¢oziimleri arasinda da benzerlikler olabilir.

4) Analiz Yapin

Baslangic ve bitis durumlan verilen bir problemin asamalari arasinda birinden digerine nasil
gecilecegine karar verin. Seceneklerinizi diisiiniin. Problem girdilerini ve ciktilarini tanimlayin.
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5) Problemi Kiiciik Parcalara Ayirin
Problemleri daha kolay yonetilebilen kiiglik birimlere ayirin. Tim evi boyama diistincesi yorucu
gelebilir fakat odalari teker teker boyamak daha az yorucu olur.

/

BUN\-AR\
2020 yilinda Koronaviriis Salgini oldu ve tim
diinyaya yayildi. Turkiye'deki saglik kuruluslarinda
agir vakalar solunum cihazlarina baglaniyordu.
Artan vaka sayisi ile beraber solunum cihaz

ihtiyacinin karsilanmasi icin UGlkemizde bir girisim baglatildi ve yerli
solunum cihazi tretildi. Bu yerli solunum cihazi, Aselsan ve Baykar
Savunma miuhendislerinin teknik destek ve katkilari ile Biosys
Biyomedikal tarafindan tasarlandi ve Arcelik tarafindan tretildi. 100’den
fazla Tirk muhendis ise seri Gretim icin calisti.

Gunlik hayatta yasanan bir saglik sorunu nedeniyle, tlkece yasanan bir problemden yola cikilarak
alaninda uzman programci ve mahendislerin is birligi ile calisip yerli bir cihaz Gretimini basariyla
sonugclandirmalari, bize bir problem ¢6zme siirecini gostermektedir.

ZAMANI

Sehrin turistik bir noktasinda dolasirken yanimiza yaklasan turist
bize ispanyolca bir soru sordu. Fakat biz ispanyolca bilmiyoruz.

Bu esnada turiste yardimci olmak icin ne yapabilirsiniz? Onerilen
¢6zim disinda ¢o6zimlerimiz neler olabilir?

- Cep telefonumdaki ¢evrimici bir sézlikten yardim alirim.




Ozel Kuleler

Asagida farkh kuleler gérilmektedir.

Bir kule, sol tarafindaki tim kuleler kendinden daha kisa ve sag tarafindaki tim kuleler
kendinden daha uzun ise “6zel” kule olarak adlandirilir.

Soru

III

Sekilde kag tane “0zel” kule vardir?

A) 3
B) 4
Q0 5
D) 6
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Dogru Yanit
A
Sorunun Cozumii

Ornegin soldan 8. kuleyi ele alalim. Soldaki tiim kuleler daha kisa (Sekil 1) ve sagdaki tim
kuleler daha uzundur (Sekil 2).

Sekil 1 Sekil 2

G6zUmU bulmanin olasi bir yolu, tim kulelerden birer birer hareket etmek ve eger solu
kisaysa bir kuleyi isaretlemektir (bkz. Sekil 3). Sonra benzer bir ikinci gegis yaparak, eger
sagdaki tim kuleler daha uzunsa bu kuleyi isaretleyin (bkz. Sekil 4).
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sekil 3 Sekil 4

iki kez isaretli tiim kuleler (<,>) 6zel kulelerdir (*).
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Sorudaki Enformatik Kavrami

Bu gorev, yuksekliklerine gore kulelerin sirasina odaklanmaktadir. Genel olarak, nesneleri
diizene sokmak, bilgisayar bilimlerinde en iyi bilinen ve ¢alisilan sorunlardan biri olan siralama
olarak adlandinlir. Birgok farkh siralama algoritmasi vardir. Quicksort (Hizli Siralama)
algoritmasi en (inlii ve en sik kullanilan siralama yontemlerinden biridir, ¢linkii ortalama
olarak ismiyle belirtildigi gibi cok hizli olma egilimindedir! Quicksort algoritmasi asagidaki gibi
calisir: Listeden rastgele bir 6ge segcilir. Bu 6geye "pivot" denir. Pivottan daha kiiglik olan tim
elemanlar, pivotun sol tarafina, pivottan daha blyik olan tim elemanlar pivotun sag tarafina
tasinir. Simdi iki sonug listesi var; biri solda, digeri sagda ve ayni islem yinelemeli olarak
tekrarlaniyor. Siirecin her adimindan sonra, sonug listeleri daha kiigclk hale gelir. Bu islem,
sonugta elde edilen listeler yalnizca 1 6ge igeriyorsa sona erer, bu da tiim listenin siralandigini
gosterir. Bu soruda, 6zel kuleler daha kiiclik elemanlari sola, daha bliylik elemanlari saga
tasidiktan sonra pivotlari temsil eder.

Anahtar Kelimeler
karsilastirma, siralama, Quicksort, bolinti
iigili Web Siteleri

https://en.wikipedia.org/wiki/Quicksort
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Bahar Cicekleri Sever

Bahar renkli gicek demetlerini sevmektedir ve bir gicekgiye gider. Cicekcide asagidaki gicek tiirleri
vardir:

glayol zambak lale gal

Her cicegin - renkleri mevcuttur.

Bahar, asagidaki kosullari saglayacak sekilde, alti gicekli bir buket istiyor:
1) sari, beyaz ve mavi renklerin hepsinden tam olarak iki tane bulunmasi,
2) ayni tir gigeklerin ayni renkte olmamasi,

3) her cicek tlirintn en fazla iki kez bulunmasi.
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Soru

Asagidaki buketlerden hangileri 1, 2 ve 3’teki tiim kogsullari saglamaktadir?

A) B) ) D)
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Dogru Cevap
Dogru yanit D segenegidir.
Aciklamasi

Dogru cevap D). A) buketinde Uc¢ beyaz cicek vardir, B) buketinde (¢ giil vardir, ve C) buketinde
ayni tirde iki cicek ayni renge sahiptir.

Sorudaki Enformatik Kavrami

Yaygin bilgisayar bilimi problemleri bir dizi kisitlamalar tarafindan belirlenir. Goérev, tim bu
kisitlamalari ya da mimkiin oldugunca cogunu saglayan bir ¢ézim bulmaktir. Kisitlamalarin,
baglanma (A ve B, gorevimizdeki ¢ kosul gibi, A ve B kisitlamalarinin ikisinin de saglanmasi
gerektigi anlamina gelir) ya da ayrilma (A veya B, bunlardan sadece birinin saglanmasi yeterli
demektir) gibi mantiksal operatorler tarafindan birlestirildigi daha karmasik goérevler
olusturulabilir.

Anahtar Kelimeler
Kisitlamalar, mantiksal operatorler
ligili Web Siteleri

https://tr.wikipedia.org/wiki/Mant%C4%B1ksal kap%C4%B1




