ROTA MATEMATIK

5.SINIFTEMA 6 :
ISLEMLERLE CEBIRSEL DUSUNME

NELER OGRENECEGIZ ?

e Esitligin Korunumu

e Degisme, Birlesme ve Dagilma
Ozellikleri

e islem Onceligi

e Sayr ve Sekil Oriintiileri

e Algoritma.
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Esitligin Korunumu

e Birden fazla niceligin ayni veya denk olma durumuna
esitlik denir.

e Bir esitligin her iki tarafina ayni sayinin eklenmesi veya
her iki tarafindan ayni sayinin ¢ikarilmasi durumunda
esitlik korunur.

e Bir esitligin her iki tarafinin ayni sayiyla ¢arpiimasi veya
ayni sayl ya bolinmesi durumunda da esitlik korunur.
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Degisme, Birlesme ve Dagilma Ozellikleri

Toplama ve ¢arpma islemlerinde sayilarin yeri degisse de islemin
sonucu degismez. Buna degisme ozelligi denir.

Ornek: -~15x7=7x15 ~10+13=13+10

Toplama ve ¢arpma islemlerinde sayilarin parantez kullanilarak
farkl sekillerde gruplandirilmasi sonucu degistirmez. Buna da
birlesme o6zelligi denir.

Ornek: -3 x(7x2)=(3x7)x2 - (12+15)+18 = 12+(15+18)

Toplama durumundaki iki dogal sayinin bir dogal sayi ile
carpimin da, carpim durumundaki dogal sayi, toplanan sayilarla
ayri ayri ¢arpilir. Daha sonra bu ¢arpimlar toplanir. Buna
carpma isleminin toplama islemi iizerine dagilma 6zelligi denir.

Ornek: 15 x (25 + 12) = (15 x 25) + (15 x 12)

Cikarma durumundaki iki dogal sayinin bir dogal sayi ile
carpimin da, ¢carpim durumundaki dogal sayi, eksilen ve ¢ikan
sayilarla sirasiyla ayri ayri ¢arpilir. Daha sonra bu ¢arpimlarin
farki alinir. Buna ¢arpma isleminin ¢ikarma islemi lizerine
dagilma 6zelligi denir.

Ornek: 15 x (25 - 12) = (15 x 25) - (15 x 12)
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Islem Onceligi
Bir Saymnin Karesi
Bir dogal sayinin karesi, o sayinin kendisiyle bir kez ¢arpiimasiyla
elde edilir. Bir dogal sayinin karesi, sayinin sag Ustine 2 yazilarak
gosterilir.
Ornedin 4 x 4 islemi 42 olarak yazilabilir ve "dérdiin karesi"
seklinde okunur.,

Bu gdsterim bir Usli ifade 6rnegidir.

A2 Usli ifadesinin dederi 4 x 4 = 16'dir.

Asagida verilen sekillerdeki kare sayisini bulalim.

4 adet
_ 3 adet
2 adet —
A e ] I
2 adet 3 adet 4 adet
Kare sayisi Kare sayisi Kare sayisi
2x2=4 3x3=9 4 x4 =16

Kare sayilarini Usli ifade olarak gosterip okunusunu yazalim.

Kendisiyle Carpimi Usli ifade Okunusu
2x2 = 92 ikinin karesi
3x3 = g2 Uciin karesi
4 x 4 = 42 Dérdiin karesi
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Bir Sayinin Kupu

Bir dogal sayinin kiipu, kendisiyle iki kez ¢arpilmasi sonucu elde
edilen sayidir. Bir dogal sayinin kiipd, sayinin sag Ustiine 3
yazilarak gosterilir.

Ornegin 3 x 3 x 3 islemi 33 olarak yazilabilir ve "lciin kipi"
seklinde okunur.
Bu gdsterim bir uslu ifade drnegidir.

33 Usli ifadesinin degeri 3 x 3 x 3 = 274dir.

Asagidaki yapilarda bulunan top sayisini bulalim.
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Top sayilarini Uslu ifade olarak gosterip okunusunu yazalim.

. Top sayisi
3x3x3=27

Kendisiyle Carpimi Uslii ifade Okunusu
2x2x2 = 93 ikinin kiipii
3x3x3 = aE Uciin kiipii
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Birden fazla islem iceren ifadelerde asagidaki sira takip edilir:

1) Parantez icerisindeki islemler
yapilir.

2) Uslii ifadelerin degeri
hesaplanir.

3) Carpma veya bélme islemleri
yapilir.

4) Toplama veya ¢ikarma
islemleri sirasiyla yapihr.

Carpma iglemi ile bdlme islemi ayni dncelige sahiptir.

Toplama iglemi ile cikarma islemi ayni oncelige sahiptir.

Ayni oncelige sahip islemler art arda geldiginde soldan saga
dogru sira ile yapilr.
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Sayi ve Sekil Oriintiileri

Belli bir kurala gore ilerleyen sekil veya sayi dizisine orintii denir.

Ornek:
1,3,5 7, .. = 2ser artiyor

5, 11,17, 23, ... — 6'sar artiyor
7,10, 13, 16, ... — 3'er artiyor

°*** = lfler artiyor
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Ornek: 4 8 12 16 20 ...

Oriinti 4'er arttigi ve ilk terim 4'Gn bir kati oldudu igin
orintii kuralina 4 x (Adim sayisi) olur.

3711 1 19 ...

Oriintii &4'er arttigi ve ilk terim 4'in bir katindan 1 eksik oldugu icin
oriintii kuralina 4 x (Adim sayisi)-1 olur.

9 13 17 21 25 ...

Oriintii 4'er arttidi ve ilk terim 4'Gn bir katindan 5 fazla oldugu igin
oriintii kuralina 4 x (Adim sayisi)+5 olur.

(@) rota.matematik



Ornek: 5 8 11 14 17 ...

Oriintii 3'er 3'er arttigi ve ilk terim 3'in
birinci katindan 2 fazla oldugu igin
oriintii kuralina 3 x (Adim sayisi)+2 olur.

Orintinin 25. adimini bulalim.

3.25+2 = 75+2 = 77

Ornek: 12 17 22 27 32 ..

Oriintii 5'er 5'er arttii ve ilk terim 5'in
birinci katindan 7 fazla oldugu igin
oriintii kuralina 5 x (Adim sayisi)+7 olur.

Orintunin 30. adimini bulalim.

5.30+7 = 150+7 = 157
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Algoritma

Algoritmaz: Belli bir problemi ¢ézmek veya belirli bir amaca
ulasmak icin tasarlanan yola. algoritma denir. Ornegin ayran
yapmak icin izle nen yola “Ayran Yapma Algoritmasi” denilebilir.

Algoritma Yazilirken Dikkat Edilmesi Gerekenler:
Problemin ¢6zimi tamamen agiklanmalidir.
Ifadeler basit, anlasilir ve kesin olmalidir.
Adimlar islem sirasina gore siralanmalidir.
Algoritmada tim olasi durumlar belirtilmis olmalidir.
Algoritma “Bagla” komutu ile baslayip “Bitir” komutu ile sonlanmalidir.

Algoritma 3 farkh sekilde gosterilebilir.
1) Dogal Dil : Coziilecek olan problemin konusma dili ile adim adim

yazildigi ifadelerdir.
Cay Yapma Algoritmasi: Su kaynatilir. Demlige ¢ay konur ve lzerine

kaynar su eklenir. Cay 10-15 dakika demlenir. Daha sonra bardaga 6nce
dem, sonra sicak su konur ve servis edilir.

2) Sozde Kod : Problemin ¢6ziiminin adim adim metin olarak yazilmasidir.
Adimlar numaralandirilir, “Basla” ilk adim “Bitir” son adimdir.

Cay Yapma Algoritmasi:

1.adim Basla

2.adim Su isiticisina su koy.

3.adim Suyu kaynat.

4.adim Demlige ¢ay koy (kisi sayisina gore).

5.adim Kaynayan sudan bir miktar demlige dok.

6.adim Demligi, su dolu alt haznenin {izerine yerlestir.

7.adim Cayin demlenmesi i¢in 10-15 dakika bekle.

8.adim Bardaklara dnce demden, sonra sicak sudan ekleyerek ¢ayi hazirla.
9.adim Servis yap

10.adim Bitir
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3) Akis Semasi : Bir algoritmanin islem basamaklarinin geometrik sekillerde

gosterimine denir.
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Elips:

Akis semasinin Algoritmaya
baslangic ve bitis veri girigini
adiminda yer alir. gosterir.

Paralel Kenar:

Dikdértgen:
Yapilacak
eylemi yada
islemi go&sterir.

¢ P =

Eskenar Dortgen: Bir Kenari Dalgali

Karar verme veya
karsilastirma
yapilacagini

gOsterir.

Dikdortgen:

Bardaga
dem+su ekle

-

Sonucu gdbsterir.
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Oklar:
Akig yénunu
gosterir ve
sekilleri birbirine
baglar.

Kaynar
suyu
demlige dok

10-15 dk
bekle
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Sevgi ile Bilge'nin yaslarinin toplamini bulan algoritmanin akis
semas! asagida verilmistir.

v

Giris
"Sevgi'nin Yasi", 22

v

Giris
"Bilge’'nin Yas1", 19

Toplam = 22+19
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