Muammer Abali

Hep beraber dibe daliyor, tisti deniz kabuklarnyla kaplanmis,
yosun baglamis bir sandidi bin bir zahmet yukari ¢ikarip kayiga ali-
yorsunuz. Iginiz pir pir, heyecanla sandigin kocaman kilidini agmaya
calisiyorsunuz. Neden sonra zaten ¢lirimis sandigin menteselerini
kirarak tersten acabileceginizi fark ediyorsunuz. O da ne! Cil cil altin
dolu sandidin ici. Her birinizin ylzlinde gulictkler, altinlari saymaya
basliyorsunuz: ..., 97, 98, 99, 100! Tam 100 altin.

Hazine denizde bulunmus. Sahibi sizsiniz. Akillica olan, adam basi
20'ser altin almak. En iyisi budur. Ama icinizden bir aklievvel degisik
bir ydontem oneriyor: “Simdi bir kura ¢ekelim. 1'den 5'e kadar. 1 nu-
marayi ¢eken altinlan béliismek icin bir ydntem &nersin. Onerilen
yontemi oylamaya koyalim. Eger % 50 veya daha fazla oy alirsa, onun
dedigini yapalim. Eger daha az oy alirsa onu dislayalim ve 0 alsin! Son-
ra 2 numara bir yontem onersin, arkasindan ayni sartlarla yine oylama
yapalim ve altinlan boélustinceye kadar boyle devam edelim.”

Biraz karmasa, itis kakis, bagiris ¢cagirns sonunda bu fikir hepinize
cazip geliyor ve uygulamaya gegiyorsunuz. Simdi size sorum su: Aca-
ba kurada 1 numara olamazsaniz hangi numara olmak isterdiniz? Eger
1 numara olsaydiniz nasil bir ¢c6zim &nerirdiniz?

Biliyorum sizler arkadas canlisi ve esitlik¢i gencglersiniz, ama diye-
lim ki o anda hepiniz birden bire son derece bencil olmugsunuz. “Hep
bana, hep bana” diyorsunuz yani! Ayrica hepiniz hem zeki hem de
mantikli insanlarsiniz.

CozUmu verecegim, ama simdi biraz diistinelim bakalim!

Diyelim ki elinizde bir A4 sayfa var. Bilmeyenler icin sdyleyeyim,
A4 sayfa fotokopi, fax, yazici gibi araglarda en ¢ok kullandigimiz bi-
yuklukteki sayfadir. Simdi bu sayfayi, uzun kenar taban olacak sekilde
silindir gibi kivirsaniz ve yaptiginiz bu silindirin icine plajin kumun-
dan doldursaniz, sonra da ayni blyuklikteki baska bir kagidi bu defa
kisa kenar taban olacak sekilde silindir gibi kivirsaniz ve ilk silindirdeki

kumu bu ikinci silindire bosaltsaniz. Acaba ne olur? ikinci silindir ilk
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Beyne Hafif Gidalar

Diyelim ki denizde bir kayikta 5 kisisiniz.

Yaz glin, havalar sicak. Belki daha da sicak olacak.

Suya girip ¢ikiyorsunuz.

Kim daha uzun suyun altinda kalacak oyunu oynuyorsunuz.

Derken, biriniz heyecanla suyun Ustiine ¢ikiyor derinlerden:
“Bir sandik buldum, bir sandik gérdiim!” diye haykiriyor.

silindirdeki kumu alir mi? Kum tasar mi yoksa silindirin bir kismi bos
mu kalir? Yapin da gériin.

Farkindaysaniz, cevresi sabit olan bir dikdértgenden Usti ve alti
aclk, degisik iki silindir yaptik. Peki, cevreleri ayni kalmak kosuluyla,
enleri ve boylari ile oynasak, elde edecegimiz degisik silindirlerin ha-
cimleri degisir mi? Hatta cevre sabit kalmak lizere, kenar uzunluklari
degisik dikdortgenlerin alanlar degisir mi?

Eminim bu zor bir soru degil. Alanin ve hacmin degisecegini goru-
yoruz, ama acaba en yiiksek alan ve en yiiksek hacim ne olur? Orne-
gin cevresi 84 birim olan, degisebilir dikdortgenler elde edebildigimiz
esnek malzemeden bir levhamiz olsa, acaba en blyik hacmi ve en

buyk alani veren dikdértgenler hangileri olurdu?
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Kolayi var, bence en dogrusu bir tablo yapip bir diizen var mi yok

mu diye bakmak. Kare icin bulacagimiz ¢6zlim ile hacim icin bulacagi-

miz ¢6zim ayni olmayabilir sizin anlayacaginiz!
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Simdi size kumun (izerine tablo yapmak zor gelebilir,
isterseniz size kolaylik olsun diye ben yapayim tabloyu.
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ilging bir sonug gérilyorsunuz. Alanlar en yiiksek kare
haline geldiginde olusuyor. Hacim ise en ile boy birbiri-
nin 2 kati oldugunda. Baska bir sabit ¢evre secin ve de-
neyin bakalim ayni sonug ¢ikacak mi? Ben denedim.

ilk soruya donelim isterseniz: Burada 6nemli olan %
50 oy alma sartidir. Her kisi % 20 oy hakkina sahip oldu-
guna gore, isin basinda oylar % 100, % 80, % 60 olarak
dagilacaktir. Demek ki, 1 numarayi cekmis olan kendisin-
den baska en az 2 kisinin daha oyunu alacak bir strateji
bulmali. Unutmayalim, bunu yaparken kendisine en faz-
la altin almaya da calisacak.

Ben 1 numarayi ¢cekmis olsaydim, problemi ise ters-
ten baslayarak ¢ozmeye calisirdim. Diyelim ki sadece 4
ve 5 numaralar kaldi, 100 tane de altin. 4 numara kendi-
sine 100 altinin hepsini almaya kalksa, kendi oyu kalan
2 kisinin % 50'si olacagindan, sonuncuya hig altin vere-
mez. O halde, sonuncu oyuncu, oyunun son ikiye kalma-
sinl istemez. Demek ki sonuncu oyuncuya 1 tane altin
verilse, bu oyuncunun oyu kazanilabilir. 3 kisi kalmis ol-
saydl, yani 1 ve 2 6nceden elenmis olsaydi, 3. oyuncu, 5.
oyuncunun oyunun son ikiye kalmasini istemeyecegini
bilecedi icin, ona 1 tane altin verip oyunu kazanabilir.
Yani stratejisi kendisine 99, 4 numaraya 0 ve 5 numaraya
1 altin olacaktir. E§er 4 oyuncu kalmis olsaydi, 2. oyun-
cunun elenmesi durumunda 4. oyuncunun sifir alacagini
bildigi icin, stratejisi hem 4!ye hem de 5ye 1 altin ver-
mek olmalidir.. Stratejisi kendisine 98, 3 numaraya 0, 4
ve 5 numaralara 1'er altin olacaktir.

Eder ben basta bunlari gériiyorsam, séyle yapardim:
5 numara her haltikarda 1 altin almalidir. Ben elenirsem,
4 numara 3 numaraya 0 vererek oyunu kazanacak bir
stratejiye sahip. Bunu 3 numara da goriyor. Demek ki
3 numarayi kendime ¢ekmek icin ona da 1 altin versem
yeterlidir. 4 numaraya vermem gerekli degil. Ayni sekil-
de 2 numaraya da. Stratejim kendime 98, 3 numaraya 1
ve 5 numaraya da 1 altin olacaktir. Bu durumda oylarin
% 60'In1 alarak kazanacagim. Boyle yapardim yani. Cok
bencilce olurdu, ama ne yapalim, oyun oyundur.

Umarim tatiliniz dinlendirici geciyordur. Unutmayin,
bir Ust sinifta daha ciddi matematik ile mesgul olacak-
siniz!

Sevgiyle kalin.
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