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GENEL BAKIS

OGRENME CIKTILARI
Problem ¢6zmede temel kavramlar1 tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
y p

Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder
Bilgisayar biliminin matematikle iliskisini kavrar.

MATERYALLER
5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gérseli 5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar 5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi
5.1.C3 Problem C6zme Grup Calismas: Kagidi 5.1.D3 Hanoi Kuleleri Céziimleri

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

ONERILEN DERS AKISI

A. Hosgeldin (5 dk)

B. Bilgi : Problemler ve Problem Cézme (15 dk)
C. Calisma : Kurt Kuzu Ot Problemi (30 dk)

D. Calisma : Hanoi Kuleleri Bilmecesi (30 dk)
E. Bugiin Ne Ogrendik ? (5 dk)
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UYGULAMA ONCESi NOTLAR

@ Derse girmeden 6nce Kurt Kuzu Ot problemini ve Hanoi Kuleleri Bilmecesini kendiniz icin

c6zmeye calismaniz 6grencilerin karsilasabilecekleri sorular: tahmin etmenize yardimer olacaktir.
Cocuklarin sonuca ulasmaya calisirken problem ¢dzme siirecine odaklanmalarini tesvik edin.
Hanoi Kuleleri Bilmecesi i¢in oyuncakeilarda satilan ahsap ya da plastik bloklar:1 da kullanabilirsiniz.

A. GIRIS ETKINLIGI

Bu ilk ders i¢in 6grencilerinize bu dénem boyunca 6greneceklerinden ve ders akisindan bahsedin.

Merhaba Arkadaslar,
Sizinle bu donem bilgisayarlann diinyasina onlan programlamak iizere giris yapacagiz. Ancak bu giris onlann
dilini, daha dogrusu iletisim kurma seklini 6grenerek baslayacak.

Ilk once giinlitk hayatta, bizim kullandigumz hzh ve biitiinsel iletisim biciminden siynlacagiz. Bunun yerine
daha aynnth ve adim advm ilerleyen iletisim bicimini kullanacagiz. Bunu 6grenmek biraz sabir gerektiriyor.
Bilgisayar kullanmadan ¢ahsacagimz bu ilk kissmda, oynayacagimz oyunlarla ve yapacagimz etkinliklerle cesitli
problemleri analiz edecek, ¢izecek ve bu siireci eglenceli bir hale getirecegiz. Bu siire¢ bize sadece programlamay
degil, smf icerisinde saghkh iletisim kurmay da 6gretecek. Ciinkii etkinliklerimizin cogu takumlar halinde, is
birligi esasina dayah olacak. Boylece 6grendigimiz bilgiler sadece bilgisayar diinyasinda degil gercek hayatta
karsilashginuz problemleri ¢6zmede ve cevremizle dogru iletisim kurmannzda da bize katki saglayacak.

Bu iletisim bicimini dgrendikten sonra ise, bilgisayarlanmzin basina gececegiz ve blok kodlama programlanm
kullanarak bir cizime hareket kazandiracak, animasyonlar hazirlayacak en sonunda da kendi istedigimiz
kurallan olan bir oyun tasarlayabilecegiz. Bir bilgisayar programas gibi diisiinebilmeyi dgrenecek ve kim bilir
belki gelecekte kendi programlanmiz gelistirecegiz. Bu donemin sonunda simdilik sizin i¢in bir tiiketim arac olan
bilgisayar, belki bazilanmz icin bir iiretim araana doniisecek ve icinizdeki programay kesfetmenizi saglayacak.
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B. BILGI - PROBLEMLER VE PROBLEM COZME
lsg(?allzcika

OGRENME CIKTILARI Ones™
. Problem ¢ézmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
Problem ¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
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ANAHTAR KELIMELER
Problem C6ézme Adimlari, Problem Cézme Kavramlari, Problem Cozme Yaklasimlar:

o~

DERSE GIRIiS

Ogrencilerin zihninde “problem” kavramu ile ilgili merak uyandirmak ve 6n yeterliliklerini sitnamak
amaciyla, oncelikle “problem nedir?” sorusu yoneltilir. Ogrencilerin bu soruya verecekleri cevaplar
asagidaki ifadelerle yonlendirilebilir:

®  Okula ilk geldiginiz giin, hangi smfin sizin smfimz oldugunu bilmiyordunuz, nereye gideceginizi
bulmakta zorlandimz m?
*  Simfimzi nasil buldunuz?
®  Bu sabah okula geldiginizde smfimain yerini bulmakta zorlandimz m?
Giinliik hayattan baska 6rnekler de verilebilir. Bu noktada, giinliikk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim

aranmasi gereken ve ¢6ziimi icin bilgi, mantik, deneyim ya da dikkat isteyen durumlar1 problem olarak
nitelendirebilecegimiz 6grencilere aciklanir.

GELISME
Ik boliimde; “problem” kavramina giris yapildiktan sonra, “Problem ¢6zme” siireclerine iliskin tanim,
ornek ve aciklamalara gecilir. “Problem” ve “Problem c¢6zme” arasindaki baglanti su érnekler ya da
benzerleri ile kurgulanabilir.
Ogrencilere:
“Gece saat 23:00 oldu, uyumak icin yataga yathmz ve 1 saat sonra siz uyurken elektrikler kesildi.”
Durumu verilerek asagidaki sorular yoneltilir:
®  Bu bizim icin bir problem midir?
®  Neden?
®  Probleme doniismesi icin ne olmas gerekir?

Sorularin cevaplar: tartisildiktan sonra 6rnek su sekilde degistirilir:

“Peki, ertesi giin okulda teslim etmemiz gereken ¢ok dnemli bir proje cahsmas yapmaktayz, tam cahsmamzi
bitirme asamasina geldigimizde elektrikler kesiliyor”

Yeni 6rnek ile ilgili olarak asagidaki sorular sorular sorulur:

®  Bu yeni durum bir problem midir?
®  Onceki duruma gore ne degisti?



Sorulara verilen cevaplar tartisildiktan sonra, probleme iliskin ¢6ziim 6nerileri (Mum bulmak, vb. )
ogrencilerle tartisilir.

Benzer sekilde, 6grencilerin fiziki yeterlilikleri diisiiniildiigiinde, “ Bir parkta kaydiraga cikmak” gibi,
kendileri icin problem olmayacak bir durumun kimler icin problem olabilecegi tartisilarak “Problem
Cozme” kavramu ile ilgili asagidaki agiklama yapilir:

Problem ¢dzme'nin, ilk anda belirsiz bir ¢6ziim hedefine yénelik olarak ilerleme adimlarini ifade ettigi
aciklanir ve problemin zorluk diizeyinin bizim i¢in 6nemini arttirdigina vurgu yapilir. Bu konuda giinliik
hayat 6rnekleri olarak sunlar verilebilir:

“Yemek yapacaksimz ama evde hic tuz kalmams”

® Problemde dikkat edilmesi gereken noktalar nelerdir?
®  Giiniin hangi zamam? Bakkal/ Market aqk m? Yamnda para var m? Komsulardan alabilir misin? Vb.
Sorular hatrlathr

“Sabah kalktin ve iistiinii giyinmen gerekiyor, kiyafetini nasil secersin?”
®  Hava nasl? Nereye gideceksin? (okula, parka ya da baska bir yere) Vb. Sorular hatrlathr.

Giinliik hayattan problem ¢6zme durumlari verildikten sonra “Problem ¢6zme adimlarina” gecilir. 11k
olarak “Bir problemi” ¢6zerken nelere ihtiya¢ duydugumuz konusu sinif icerisinde tartisilir. Bu noktada
problemin anahtar noktalar1 arasinda olan: (a) Problemde verilenler (b) Problemde istenilenler (c)
Problemde roller, vb. Yapilarin 6grenciler tarafindan kesfedilmesi saglanmaya calisilir. Ardindan,
asagidaki problem ¢c6zme adimlar: ve aciklamalarina gecilir.

Problem ¢6zme adimlar su sekilde siralanir:

Problemi anlama

Bir plan yapma

Plam uygulama
Coziimii degerlendirme

Problemi anlama adimi su sekilde aciklanir: Bir problem dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk asamasi
problem anlamakla baslar, problemi anlamak asagidaki sorulara yanit verilebildigi zaman gerceklesmis
olur.

Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?

Coziime ulasabilmek icin bu temel bilgilerin disisnda ihtiyac duyduklanmz varsa nelerdir?
Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?

Problemin semasi olusturulabilir mi? Anlasihrhg arthrmak icin problem gorsellestirebilir miyiz?
Problem nasil ortaya akmus? Bildigimiz ve daha once ¢oziim iirettigimiz benzer problemler oldu mu?

Bu sorular ile ilgili 6grencilerin de goriisleri alinarak ikinci adim olan “Bir plan yapma”
adimma gecilir. “Bir plan yapma” adimina iliskin su aciklama yapilir: Her problemin
coztimiine farkli ¢6ziim yollarindan wulagilabilir, bunu icin dogru ¢6ziim planint tercih
ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem icin asagidaki ¢6ziim planlar1 uygulanabilir:

Deneme yamlma yoluyla ¢oziimii test etme, olasi advmlan ve tahmini sonuclan bulma.

Problemi daha basit parcalara ayrarak ilerleme

Sondan basa dogru ilerleyerek farkh bir bakis aasiyla ¢oziime ulasmaya cahsmak

Olasi ¢oziimleri iceren bir girsel harita ya da zihin haritas. akarmak (Ciinkii bazlanmz cizerek
cahsma sever)

® Beyin firtmas. yapmak
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“Plan yapma adimlar1” nin ardindan sirasiyla “Plan1 uygulama” ve “Céziimii degerlendirme” basliklarina
gecilir.

“Plan1 uygulama” ile iliskili olarak Bir planin uygulama sonucunun basarisizlikla sonuclanabilecegi,
basarisizlikla sonuclanan denemelerin sadece grenme deneyiminin bir parcas: oldugu 6grencilere ifade
edilir. Coziimiin bulunmasinin ardindan ise ¢ziimiin en etkili ¢6ziim olup olmadig1 ve bu ¢6ziimiin
baska problemlere uyarlanip uyarlanamayacagi konular1 sinif ici tartismaya acilir ve bunun “Céziimii
degerlendirme” basligina ait bir tartisma oldugu agiklanir.

SONUC
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Ogrencilere, “bu konustuklarimizdan neler &grendiniz?” Sorusu yoneltilerek “Problem”, “Problem
Coézme” ve “Problem Cozme Adimlar1” iizerinde kisa bir tekrar yapilmasi saglanir. Ogrenilen konunun
pekistirilebilmesi icin ders etkinliklerine gecilir.

C. CALISMA - KURT KUZU OT PROBLEMI
@ ?(?(?allicika

= OGRENME CIKTILARI
Problem ¢6zmede temel kavramlar: tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
Problem c¢6ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder

~
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BiLGIi ISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Soyutlama, Algoritmik diisiinme
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ANAHTAR KELIMELER
Problem ¢6zme siireci, Problem ¢6zme adimlari, Giinliik yasam problemi

o™
MATERYALLER
ﬁ 5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gorseli
5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar
5.1.C3 Problem Cozme Grup Calismasi Kagidi
5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu

HAZIRLIK:

e Kurt Kuzu Ot Hikayesi, Problem C6zme Basamaklar1 Calisma Kagidi ve Kurt Kuzu Ot
Kartlarinin (renkli veya siyah beyaz) ciktisini alin.

e Kurt Kuzu Ot Kartlarini keserek cocuklara hazirlayin.

e Kurt Kuzu Ot animasyonunu akill tahta / projeksiyon araciligiyla géstermek iizere hazirlayin.

KU KU Ve 1 KON, Kuuve 01
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5.1.C2 Kurt Kuzu Ot Kartlar:
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UYGULAMA: @

1. Simifi 4 -5 kisilik gruplara ayirin. Ogrencilere bir soru soracaginizi ve bunu “Problem Coézme
Basamaklari’n1 uygulayarak ¢c6zmeye calisacaginizi paylasin.

2. “Problem C6ézme Basamaklari Calisma Kagidini” ve Kurt Kuzu ve Ot hikayesini gruplara dagitin.

3. Bir grup kolaylastiricist secmelerini isteyin. Bu kisi basamaklar1 okuyacak ve adim adim birlikte
yapmalarinm saglayacak.

4. Ogrencilere asagidaki hikayeyi anlatin ve grup arkadaslari ile problem ¢6zme basamaklarin
uygulayarak bu sorunun ¢6éziimiinii bulmalarini isteyin.

PROBLEM COIME BASAMAKLAL =
GRUP CALISMA KACIDL /h [T ——

i ks i Wingon
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5.1.C3 Problem Cézme Grup Calismas: Kagidi

SORU :

Simdi size bir hikaye anlatacagim, Ahmet amcanin yardimimiza ihtiyaci var, bakalim siz ona yardimci
olabilecek misiniz.

Ahmet amcamn ¢iftligi koyiin biraz disinda kizil derenin hemen obiir RURT, RUIU ¥E 0T
yamndaynus. Ahmet amca bir giin kuzusunu, ormandan bahgesine
inen kurdu ve kuzusu icin ayrdig bir miktar otu da ahp kars
kiynya gecmek istemis. Ancak karsiya gecebilecegi tek arac ufaak bir
kaykmis ve hepsinin beraber karsiya gecmesi imkansiznus. Kayga
her defasina birini alabiliyormus; ya kuzuyu, ya kurdu ya da otu
yamna alabilecekmis. Ancak bir sorunu daha varmus, kurtla kuzuyu
yalmz birakirsa kurt kuzuyu yermis, kuzuyla otu yalmz biraksa bu
sefer kuzu da otlan yermis.

5.1.C1 Kurt Kuzu Ot Gorseli
Peki sizce nasil olacak da Ahmet amca iiciinii birden karsiya gecirecek?

cOzum :

Bu sorunun olast 2 ¢oziimii vardir: Ahmet Amca 6nce koyunu
karsiya gecirir, daha sonra kurdu karsiya gecirir ancak doniiste
koyunu geri getirir ve otu karsiya gecirir. Son olarak da geri doner
ve koyunu karsiya gecirir. Diger bir ¢6ziim yolu da; 6nce koyunu
karsiya gecirir, sonra otu karsiya gecirir. Ancak doniiste koyunu
geri getirir. Kurdu karsiya gecirir ve son olarak da geri doner ve
koyunu karsiya gecirir.

5.1.C4 Kurt Kuzu Ot Animasyonu 1 UM tartismalarin sonunda Kurt Kuzu Ot animasyonunu sinifla
paylasabilirisiniz.
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D. CALISMA - HANOI KULELERI BILMECESI

@ SURE
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1 OGRENME CIKTILARI S Y e
Problem c¢ézme siirecinde takip edilmesi gereken adimlar: fark eder. Onec® P Cat artige®

Verilen bir problemi analiz eder
Bilgisayar biliminin matematikle iliskisini kavrar.

a3, BiLGIi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI
Belirsizlikle Basetme Becerisi, Algoritma Olusturma, Ayristirma, Genelleme

ANAHTAR KELIMELER
Problem Cézme Siireci, Problem Cézme Adimlar1

o

ﬁ MATERYALLER
5.1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallar1 Yansitma
5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagidi
5.1 D3 Hanoi Kuleleri Coziimleri

HAZIRLIK

ANOI KULELE]

Burada bir c¢ok oyuncakcida bulunabilen ahsap bloklar e
kullanilabileceginiz gibi calisma kagidinda bulunan gorselleri :
kullanilarak ya da bilgisayar baglantis1 olan siniflarda internette

3

da Hanoi Kuleleri Calisma Kagidini couklara dagitin ve .
e 3 situmatagmak é
) e e | l
ogrencilerden oyunu oynarken yaptiklar1 hamle sayisini

bulunan oyunlardan biri ile uygulama yapabilirsiniz. |
uveuLama €9 o
oyunun kurallarini tahtaya yansitin.
not etmeleri séyleyin.
3. Zamaniniz kalirsa ve grubun seviyesi uygunsa 4 halka ile
de deneme yapabilirsiniz, ancak 4 halka pek cok 5. sinif

1. Ogrencileri gruplara ayirin. Ahsap oyuncak bloklarini ya 5:1.D1 Hanoi Kuleleri Kurallan Yansitma
2. Once 2 halka ile ve sonra 3 halka ile oyunu oynatin
Ogrencisi icin zorlayic olacaktir.

B S s e
5.1.D2 Hanoi Kuleleri Calisma Kagid:

EK BLG

Hindistan'doki Benares kentinde bir tapinakia buunan "Bralma Kulest', "Hanol Kulesi'nin
benzeridr.  Brahma Kulesinde b4 affin disk vardic ve ranipler, nesilerdic bu diskleri
bog ki qubuda akfarmakla mesquldirer. Efsaneye gore kesisker b4 diski A ivisinden B
gvisine fagimayl bitirdiginde, dinyanin: sonu gelecekdr.

Hanoi Kulelerinde dick sayisl ile lnamle: sayisi arasindaki iligkiyi agiklayacak olursak; | 2, 3
dik ighn sirast e foplam hamle sayist |, 3, T olacaktir. Buradan anlagidigl gibi disk sayisi
e hamle sayisi arosinda bir iligki vardir. Mesela, 2 adet disk igin 2x2 - | = 3 (hamle
sayisl) fir. O halde, n tane disk igih toplam hamle sayisi Znin n. kuwveti - | olacakir.

Bu b4 alfin disk icin gerekli hamle sayis, Z64-Idir. Bu ise 2 x I08e yakin 20 basamaki
bir soyidir. (oklogk 1844671441 IOI”IX Rahnipler, gece gindiz caligip her saniyede bir disk
oktarsalar bie; igi bifirmek bie: wiyarlarca yil- alacakdr.
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OYUNUN KURALLARI

Hanoi Kuleleri bir Fransiz matematik¢i Eduard Loucas tarafindan gelistirilmis bir zeka oyunudur ve

cesitli zorluk dereceleri vardir.

Amacimiz 1. stitunda gérdiigiimiiz halkalar1 ayn1 sekilde 3. siituna tasimak.

[ ]

® Her bir hamlede sadece 1 halkay tasiyabiliyoruz.

® Herhangi bir halkanin iizerine kendisinden daha biiyiik bir halka koyamiyoruz.

¢ Hedefimiz miimkiin olan en az hamle ile tasima islemini tamamlamak.
cOzum

Minimum Hamle sayilar1

2 halka ile 3 hamlede oyun tamamlanir.
3 halka ile 7 hamlede oyun tamamlanir.
4 halka ile 15 hamlede oyun tamamlanir.
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5.1 D3 Hanoi Kuleleri Céziimleri

Simdi bu oyunu oynamak yani problemi ¢6zebilmek icin hangi yollar: kullandik diye sorun. Asagidaki

stratejilerin {izerinden gecin.

¢ Deneme-yanilma

o Strateji gelistirme - Belirli bir siire sonra yapacagimiz hareketlerin sonraki adimlarda ne gibi
sonuclar doguracagini tahmin edip ona gore hareket ettik.
® Basit benzer problemlerin ¢oziimiinden yararlanma : 3 halka ile calisirken 2 halka ile

kullandigimiz ¢6ziimden yola ¢iktik.

e Takim calismasi
® Beyin firtinasi

E. BUGUN NE OGRENDIK

Ogrencilerle bugiin 6grendiginiz konular1 asagidaki sorular iizerinden tartisin.

® Problem nedir?

® Giinliik hayatta ne gibi problemlerle karsilasiyoruz, nasil ¢6ziim buluyoruz?
® Problem c¢6zerken hangi adimlar ve stratejileri kullaniyoruz?




