ROBLEM COZME




& PROBLEM NEDIR?




SARTLARA VE
IHTIVACLARA GORE
PROBLEMLER
DEGISEBILIR Mi?

Mesela kaldirrma cikmak engelli bir birey icin problem

olabilmektedir.



Adim-3: Plani uygulama
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Adim-4: Céziimii degerlendirme \(»i‘@v cOZME
" ADIMLARI
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Adim-1: Problemi anlama
Adim-2: Bir plan yapma !:\\ PROBLEM
N




1-Problemi Anlama

Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?

Bu temel bilgilerin disinda ihtiyac duyduklarimiz varsa nelerdir? g‘

Problem nasil ortaya ¢cikmis?

Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?
Bildigimiz ve daha once ¢ozum urettigimiz benzer problemler oldu mu?

Problemin semasi olusturulabilir mi?



Her problemin ¢cozumune farkli
cozum yollarindan ulasilabilir,
bunun icin dogru cozum planini
tercih ederek uygulamak
gerekmektedir.




PROBLEM
COZME

VONTEM VE

TERNIKLERI

Tahmin etme

Daha basit parcalara ayirma

\

Sondan basa dogru ilerleme

Deneme yaniima

&

& ZIHIN HA IRJ’TI‘." ARI TEKNIGI

Gorsel harita ya da zihin haritasi yontemi

Beyin firtinasi




3-Plani Uygulama

Uygulama sonucunun basarisizlikla sonuclanabileceqi,
basarisizlikla sonuclanan denemelerin sadece 6grenme
deneyiminin bir parcasi oldugu unutulmamalidir.
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4-Cozumu
Degerlendirme




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
5. Sinif 2. Donem 2. Hafta




Dider YOontemier

Bu stratejide kullanilan ve gecen dersimizde
ogrendigimiz yontem ve tekniklerden baska:

e Canlandirma yapma,

e Model olusturma,

e Problemi sadelestirme,

e Neden sonug iligkisi kurma,
e Hesaplama yapma,

e Algoritma olusturma

yontemleri de kullanilabilir.




Problemi daha arfaSrhr
e Bazen birden fazla stratejiyi ayni anda héQe getfr\mek

kullanmak gerekebilir.

e Iyiifade edilmis problemler icin c6ziim \ ' /
yontemlerini uygulamak daha kolaydir.

e Bu yuzden belirsiz ya da karmasik
problemlerde problemi 6nce anlasilir
yapmamiz gerekir.
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Matematik alaninda ¢ozlilemeyen 6 dnemli
probleme denir.

Cozenlere 1 Milyon dolar odul verilmektedir.
Sayilari 7 olan problemlerden biri kisa bir

slre once Grigori Perelman tarafindan
¢ozulmustur.

 Problemier



https://tr.wikipedia.org/wiki/Milenyum_Problemleri
https://tr.wikipedia.org/wiki/Milenyum_Problemleri

Balrk Krjcrgr YOontem

Sonuclari ortaya cikaran sebepleri ortaya
koymak, gorsellestirmek ve Uzerinde
calismak icin olusturulur.

Ilk defa 1943 yilinda Japon Kaoru
Ishikawa tarafindan kullaniimistir.
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Evlerden sulara J

| kansan atiklar

Sahile atilan copler l
\ \
Sahildeki copler

Lavabolara yag dalgalaria denze
dokiliyor tasgnryor.

e O SULAR

== il HIZLA
= KIRLENIYOR

Kimyasal atiklar

kanalizasyon ile deniz P.ﬂwn EORVRR pOROL i
ve gollare tasinyor sise vh. abiklar gol ve
akarsulara birakaliyor.
Fabrikalardan
sulara kanisan ’
abiklar Piknik alanlarinda

atilan copler
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Veri ve Bilgi Nedir?

Veri ve bilgi birbiriyle baglantilidir. Fakat ayni sey degildir.
Veri hamdir, islenmemistir ve analiz edilmemistir. Bu haldeki veri

analiz edilip islenince bilgi olur.

Bilgisayarlar sonuca ulasabilmek icin verileri kullanirlar. Verileri
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isleyerek bilgiye donustururler.

Ornek:
Sinifimizda ki Mehmet'in boyu 122 cm
Ayse'nin boyu 111 cm'dir bunlar veridir.
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Sinifimizda boyu 110 cm'den buyuk en az iki ogrenci vardir.
ifadesi ise bilgidir.
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Problemin ¢cozum sureci boyunca asla Ik bicimiyle kalmayan yeni degerler
degismeyen verilere sabit denir. alabilen ifade ve nesnelere degisken denir.




Peki Ekmek
PiSirmede?




Operator

Bir araci, nesneyi yada sayiyi isletmek/calistirmak
anlaminda kullanilir.




Aritmetiksel
(Matematiksel)
Operatorier

Matematikte 4 islemde kullanilan operatorlerdir.




Mantiksal Operatorier

Gunluk hayatta karsilastigimiz problemlerde
veya bilgisayar programlari olusturulurken

kullandigimiz verilerin mantiksal olarak
sinanmasinda kullanilir.

Ve-Veya-Degil-Esittir-Buyuktur-Kucuktur-
Buyuk Esit -Kucuk Esit gibi.



Ozet

Bilgisayarlar bir sonuc(bilgi) uretebilmek icin
verilere ihtiya¢ duyarlar.

Sabitler bir bilgisayar programinda program
boyunca degismeyen verilerdir.

Degiskenler ise ilk bicimiyle kalmayan yeni
degerler alabilen verilerdir.

Operatorler kodlama da sayilarla matematiksel
iIslemler yapabilmek ya da veriler arasindaki
Iliskileri karsilastirmada ve sinamada kullanilir.

Aritmetiksel
Mantiksal
olmak uzere iki tur operator vardir.
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Afgoritma Nedir?




Guinliikk Hayattan Ornekler

Kek yaparken

Sabah kalkip okula giderken
Canli derse baglanirken
Adres tarifi yaparken




Algoritma Nasil Yazilir?

Problem ¢ézme surecinde islem basamaklari
sirasiyla dogru ve net bir sekilde listelenerek yazilir.




Algoritma
bilgisayarlarin anlamasi
icin degil kendimizin
problemi anlayip
cozume ulastirmamiz
iIcin yazilir.

Adimlarin sirasi
karistirilinca yanlis
sonuca ulasilir.

Her Algoritmanin bir
baslangicl ve sonu
bulunur.




Algoritma Kullanimmin Faydalar:

Problemleri kolay ve hizli ¢c6zime ulastirinz.
Hatali islem yapma ihtimalini azaltiriz
Farkli yol ve yéntemleri deneyebiliriz
Tespit edilen hatalari kolayca duzeltebilliriz.

Problem ¢6zUm stirecinde daha az zaman harcariz.




ay demleme
lgoritmasi

Adim 1: Basla

Adim 2:Caydanliga su doldur.

Adim 3: OcaQi yak.

Adim 4: Caydanligi ocaga koy.

Adim 5: Bir sire suyun kaynamasini bekle.
Adim 6: Cayl demle.

Adim 7: Cayi bardaklara koyup servis et.
Adim 8: Bitir.




AKLY OEMASL

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi
5. Sinif 2. Donem 5. Hafta







Yumurta ile basladigim
hayat yolculuQumda

son hedetim yumurtayla
bitirmek :)
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iBen mi yanlig goruyorum yoksa
Giris birimi olan klavye
paralel kenar gibi mi duruyor.

Adinizi
Giriniz
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Ipucu
Hesap makinesi

ekrani da
I dikdértgen I
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Kam@a girmeden

%idcceQin yiine

karar verl

Oyun Demlikteki
puani su
100'e kaynadi

esit mi? mi?




Toplam sonucu
ekrana yazdir
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SEKILLER

ANLAMLART
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Yiin isi
bizde




ALGORITMA

Adim 1. Basla

Adim 2: Fidan dikilecek cukuru ac¢

Adim 3: Fidani cukura yerlestir.

Adim 4: Fidanin etrafini toprakla doldur.
Adim 5: Can suyu ekle

Adim 6: Bitir

AKIS SEMASI




