4. Sinif Bolme Islemi: Basari Rehberi

Bolme Makinesi Kullanici El Kitabi (Kavramsal
Anlayis, Kurallar ve Taktikler)




Boélme Islemi Aslinda Nedir?

Bolme, bir butunu esit parcalara ayirma veya bir grubun iginde baska
bir gruptan kac¢ tane oldugunu bulma sanatidir.

Girdi Islem




Makinenin Parcalari
(Bolme Isleminin Anatomisi)

Boliinen: Esit pargalara
ayrilacak olan ana malzeme.

Kalan: Esit paylastirnlamayan,
artan parca.

Baolen: Malzemeyi bolen,
pargalayan arag. Kag esit
pargaya ayrilacagini gosterir.

Boliim: Islem sonucunda elde
edilen basarili, esit tiriin.




Kusursuz Kesim vs. Artan Parcalar

- 5
Kalansiz Bolme
24 + 4 = 6 (Kalan: 0)
Kalan ‘0’ ise iglem kusursuzdur.
b y
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Kalanh Bolme
25+ 4 =6 (Kalan: 1)

Kalan ‘0'dan farkliysa, esit paylastirlamayan bir miktar vardir.
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Fizik Kanunu #1: Kalan Bariyeri

Bir bolme isleminde kalan (artan parca),

her zaman bolenden kiclik olmak zorundadir.
Eger kalan, balene esit veya ondan buyukse,
makineyi eksik c¢aligtirmigsiniz demektir!

KALAN

< BOLEN

)/ s | el Eger kalan 15 veya 16
RN e - - - < & olsayd, alarm calard!
| | (isleme devam etmelisin)

- v,




Fizik Kanunu #2: Saglama Motoru
(Tersine Mithendislik)

Yaptiginiz islemin dogrulugunu
kanitlamak icin sistemi geriye
dogru ¢alistirin. Carpma ve

" Grnek Vaka:
53 +5=10 (Kalan 3)

bolme birbirini dogrulayan
kardes islemlerdir.

Adm1: 5x 10 =50
Adm2: 50+ 3 =53

Bolii 93, Bolinen say ile
olunen eslesti! Islem dogru.




Makine Radari: Sonucu Islemden Once Tahmin Etmek

Bolme islemine baslamadan once, sonucun (Bolumun) ka¢ basamakli olacagini radarla
tespit edebiliriz.

3-Basamakli Sayiy1 1-Basamakliya Bolme

@ Yuzler Basamagindaki Rakam (ilk Rakam) | 7" Bolen

& T -"-.:!'
Ik Rakam<Bdolen — Ornek:250+5(2<5) — :\‘) Sonug¢: 2 Basamakh
lk Rakam =Bolen —— Ornek:480+4(4=4) —> i’) Sonug: 3 Basamakl

ik Rakam > Bolen > Ornek: 524+ 4(5>4) —> () Sonug: 3 Basamaki



Radar 2.0: Iki Basamakli Bélenler

3 veya 4-Basamakli Sayiyi 2-Basamakliya Bolme
“oom: Bolen

@" ilk iki Rakam —— 1N
(Ylzler ve Onlar) (Iki basamakl)
T . Ornek: 362 + 79 Sonug: |
llk Iki Rakam < Bolen —» (36 < 79) —— 18388 ma ks
ilk iki Rakam > Bélen —» Ornek: 875+ 44 Sonug:
(87 > 44) 2 Basamakli

% IPUCU: Radari kullanmak, islem sonunda basamak
‘ hatasi (6zellikle sifir unutma) yapmanizi engeller!
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Operasyon Merkezi:
Algoritma Dongusu

Bolme makinesi 4 adimlik
kusursuz bir dongu ile calisir.
Rakamlar bitene kadar
donguyu tekrarla!

Dongunin
basina don!

(4. ASAGIINDIR (1)) |
Siradaki rakami kalanin
yanina indir.

(1eoL )|

Ik parcanin iginde
boleni ara.
("Kac kere var?")

3. CIKAR

Y Sonucu clkarip

(-)

, kalani
bul. (Kontrol: Kalan <
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L 20/P () 3

Buldugun sayiy!

polenle ¢arp.



Ornek Vaka: Standart Operasyon
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Kalansiz Bolme Tamamlandi. (Kalan: 0)




lleri Diizey Vaka: Cift Basamakl Bolenler
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Dikkat: '4’, '‘45'e bolunemez. Bu

yuzden ilk adimi '45'i birlikte
alarak baslatmaliyiz.

\.

6, 45'e bolunemez.
Bekle, simdi ne olacak?
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DIKKAT: Sifir (0) Tuzag!

Yukaridan bir rakam asagi
indirdiginizde, olusan yeni
sayl bolene bolunmuyorsa
(‘icinde yoksa’), Bolim
[Yesil) alanina mutlaka bir
‘0’ eklemelisiniz!
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Asiri Hiz Modu: Zihinden Bolme (10, 100, 1000)

Bolunen ve bolenin sonu sifirlarla bitiyorsa, makineyi yormaya gerek yok.
Esit sayida sifiri karsilikh olarak silerek islemi saniyeler i¢inde bitirin.

Example 1 (= 10)
8000 + 14
Example 2 (+ 100) 7
4590/ 10d —> Sonu¢:45+1=45

Example 3 (+1000) .

9009 10 0 —> Sonug:90+1=90

—> Sonu¢: 800 +1=800



Hizli Tahmin: Yuvarlama Teknigi

Bazen kesin sonug yerine yaklasik bir degere ihtiyacimiz olur. Boliinen sayiyi en yakin
onluga veya yuzluge yuvarlayarak zihinden super hizli tahminler yapabilirsiniz.

Gercek islem Tahmin Islemi
) 87 l ; 87'yi en yakin onluga yuvarla —» 90

29 ile 30 birbirine ¢ok yakin! Tahminimiz basarili.



Saha Gorevleri: Sifre Cozucu

Problemlerin icine gizlenmis matematiksel sifreleri taniyin. Asagidaki kelimeler
“Bolme Makinesini Calistir’™ anlamina gelir.

| Esit sekilde
| 0 paylastirmak

(| Yansi/ Geyreﬁi) «

d
=
=1 C2)
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‘wn BULL
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25, Gruplara ayirmak
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Ka¢ kutuya/posete/taksiye ~ =
X ihtiyag vardir? /) CHer birine ka¢ tane duser?




Artan Parcayi (Kalan) Ne Yapacagiz?

Gercgek dunyada kalan (kirmizi egzoz) her zaman ¢ope atilmaz.
Duruma gore uc farkl karar vermelisiniz.

Ihmal Et +1 Ekle , Parcala

(Cope At) (Yukari Yuvarla) (Kesir Yap)

Problem Problem Problem

85m kumastan 4m’lik 85 kisi 4 kisilik taksilere 5 elma 2 ¢cocuga
elbiseler yapilacak. binecek. paylastirilacak.

(85 + 4 = 21, Kalan 1Tm) (85 + 4 = 21, Kalan 1 kisi) (5+ 2=2,Kalan 1 elma)
Sonug Sonug Sonug

21 elbise ¢ikar. Artan 1 21 taksi dolar, kalan 1 kisi Kalan 1 elma bicakla
metreden elbise olmaz, yolda birakilamaz! 1 taksi ortadan ikiye bolunur.

ihmal edilir. daha gerekir. Toplam: 22 Taksi. (2 buguk elma).



Bolme Makinesi: Usta Operator Kontrol Paneli

Radar Dongu Bariyer Kontrolu
Basamak sayisini tahmin !Bijl -> Carp -> Cikar -> Kalan < Bolen olmak
et (Yiuzler basamag > Indir. ZORUNDA.
Solen = 3 basamak).
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Tuzak Kontrolu Saglama Motoru

Indirdigin rakam (Bolen x Boliim) +

bolinmiyorsa Bolime Kalan = Boliinen.

‘0’ eklel

v v

Bu kurallar uyguladiginizda, hi¢bir bolme islemi
karsiniza ¢gikamaz. Operasyon tamamlandi!




