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	İlkokullar için hesaplamalı düşünme: matematiksel muhakemenin geliştirilmesi




Tahmini süre: 1 saat
Yaş düzeyi: İlkokul öğrencileri
Öğrenme hedefleri, beceri ve yetkinlikler:
Ana hedefler öğrencileri hesaplamalı düşünmeyle tanıştırmak ve matematiksel muhakeme ve sayı doğrusuna aşinalık geliştirmelerine yardımcı olmaktır. Hedef, bir oyun oynamak için programlama fikrine nasıl yaklaşılacağını düşündürmektir.
Etkinlikler ve roller
[bookmark: _GoBack]Öğrenciler sayısal oyunlara dâhil edilecek ve matematiksel muhakemelerini sınayan sorulara yanıt vereceklerdir. Eşler halinde çalışma ve işbirliği de gerçekleştirilecektir. Öğretmenin başlıca rolleri: talimat vermek, sınıfı etkinlik sırasında izlemek ve gerektiğinde destek sağlamaktır. Ders sırasında ve sonrasında geri bildirim verilebilir.
Nelere ihtiyacınız var?
Bu etkinliği öğrencilerinizle birlikte gerçekleştirirken Scratch üzerindeki etkinlikleri göstermek ve taramak için interaktif bir beyaz tahtaya veya internet bağlantısına sahip bir projektör ile kağıt ve kalemlere ihtiyacınız olacaktır.

Öğrenme alanı
Okul dersliği
Etkinlik tanımı
Öğrencilere Sayımı Bul oyununu tanıtın: 0 ila 127 arasında bir tam sayı düşüneceğinizi ve öğrencilerinizin sayının ne olduğunu bulmak için herhangi bir evet/hayır sorusu sorabileceklerini açıklayın.
Oyunu sınıfınızla oynayın: sınıfta tek tek öğrencilere tuttuğunuz sayı hakkında soru sordurabilir ya da öğrencilerin yüksek sesle soru sormalarına izin verebilirsiniz. Sordukları soruları ve henüz elenmemiş sayıların kaydını tutmak için tahtayı kullanabilirsiniz.
Öğrenciler sayıyı bildikten sonra sordukları sorular hakkında düşünmelerini isteyin. Gereksiz soru var mıydı (örneğin öğrenciler çift sayı olduğunu öğrenmiş ve 5’le bitip bitmediğini sormuş olabilirler)? En iyi soruların olası soruların aralığını yarıya indiren sorular olduğunu açıklayın – sınıfta sorulan soruların hangisi bunu yaptı?
Sınıfı eşler halinde ayırın ve öğrencilerin birbirleriyle oyun oynamasını sağlayın, onları “iyi” soruları seçmeye teşvik edin. Sorularını dinleyerek ve soruların nasıl “iyi” olduğuna dair geri bildirim sağlayarak her bir çiftle vakit geçirin.
Oyunu tekrar oynayın ve sınıfın bu sefer “iyi” soruları düşünmesini isteyin. Sadece iyi soruları kullanarak doğru cevabı almak daha hızlı mıydı?
Hesaplamalı düşüncenin problemlere sistematik olarak yaklaşmak olduğunu, böylece bir bilgisayarı bunları çözmek için programlayabileceğimizi açıklayın. Sınıfı, Sayımı Bil oyununu oynayacak olsaydı, bir bilgisayara ne tür sorular sorabileceklerini düşünmeye davet edin. Yapabilecekleri sistematik bir yaklaşım var mı? Bilgisayarın her aşamada ne hatırlaması gerekir? Oyun oynamak için bir algoritmayı (bir dizi kural veya talimat dizisi) nasıl yazabilecekleri konusunda birbiriyle tartışmaları için sınıfa zaman verin.






Buldukları çözümlerden bazılarını bir araya getirin. Fikirlerinin bir bilgisayara nasıl programlanabileceğini düşünün. Üç olası çözüm olabilir:
• doğru cevabı bulana kadar rastgele tahmin etme,
• en baştan başlayarak ve bir seferde bir sayıyı inceleyerek veya
• her bir aşamada olası listeyi ikiye bölme (ör. 64 mü daha mı fazla, 32 mi daha mı fazla, 48 mi, daha mı fazla…)

Öğrenciler kendi kendilerine bulmasalar da bu yaklaşımlar onlarla tartışmaya değecektir: her üçü de arama algoritmalarına örnektir, ancak rastgele arama ve doğrusal arama, ikili aramadan (bu üç algoritmanın sonuncusu) çok daha az etkilidir.
Son olarak öğrencilere https://scratch.mit.edu/projects/238524407/ adresinde Scratch üzerinde ikili arama programını göstererek Scratch’e karşı Sayımı Bul oyununu oynatın. Ne kadar iyi? Yedi denemede bilemeyeceği herhangi bir sayı var mı?


Yazar: Miles Berry
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