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	Ortaokullar için hesaplamalı düşünme: algoritmalara aşina olmak




Tahmini süre: 1 saat
Yaş düzeyi: Ortaokul öğrencileri
Öğrenme hedefleri, beceri ve yetkinlikler
Ana hedefler, öğrencileri hesaplamalı düşünme ile tanıştırmak ve matematiksel muhakeme konusunda onlara yardımcı olmaktır. Amaç, sistematik olarak bir problem hakkında akıl yürütmek ve bir problemin çözüm yolunun bir bilgisayar koduna nasıl dönüştürülebileceğini düşünmektir. Öğrenciler algoritma kavramına aşina olacaklardır.
Etkinlikler ve roller
[bookmark: _GoBack]Öğrenciler sayısal oyunlar oynayacaklar ve matematiksel muhakemelerine meydan okuyan soruları yanıtlayacaklar. Bu ders için çiftler halinde çalışacaklardır. Öğretmenin birincil rolleri, eğitmen olmak, etkinlik boyunca sınıfı izlemek ve gerektiğinde yardım sağlamaktır. 
Nelere ihtiyacınız var?
Öğrencilerinizle bu etkinliği gerçekleştirirken Scratch üzerindeki etkinlikleri göstermek ve taramak için yalnızca internet bağlantısına sahip interaktif bir beyaz tahtaya, Scratch’te oyun oynamak için dizüstü veya masaüstü bilgisayar ile kâğıt ve kalemlere ihtiyacınız olacaktır.
Öğrenim alanı
Okul dersliği veya bilgisayar laboratuvarı.
Faaliyet tanımı
Öğrencilerinizle sınıf halinde “Sayımı Bul oyununun” bir sürümünü oynayın. 0 ila 127 arasında bir tam sayı düşüneceğinizi ve öğrencilerinizin sıra ile sayının ne olduğunu tahmin edeceklerini açıklayın. Her durumda söyledikleri sayıların çok büyük, çok küçük veya doğru olduğunu söyleyin. Her aşamada hangi sayıları bildiklerini veya sayıların çok büyük veya çok küçük olup olmadığını yazmak için tahtayı kullanın.
Öğrencilerin tahminlerinin, sınıfın bilinmeyen numarayı çabucak bulmasına yardımcı olma konusunda ne kadar yararlı olduğunu düşünmelerini sağlayın. Bir örnek vermek yardımcı olabilir. Sınıfın sayının 64 veya daha büyük olduğunu bildiğini varsayalım; bir sonraki oyuncu 96 olarak tahminde bulunursa olasılık aralığını yarıya indirecektir. Tahminde bulunduğu sayı 65 olursa, sayının ne olduğu hakkında daha fazla bilgi elde etmeyeceklerdir.
Öğrencileri, oyunu bir diğerine karşı oynamak için eşleştirerek, oyunu mümkün olduğunca az tahminle kazanabilmeleri için iyi bir strateji bulmaya çalışmalarını sağlayın. Öğrenciler alıştırma yapma olanağına sahip olduktan sonra, stratejilerini sınıfa açıklamalarını ve diğer öğrencilerin kendilerine önerdikleri yaklaşımların ne kadar verimli olduğuna dair yorum yapmalarını isteyin.
Öğrencilere https://scratch.mit.edu/projects/240290316/, adresinde Scratch programını gösterin ve programı çalıştırmadan öğrencilerin eşleri ile birlikte programın ne işe yaradığını bulmaları için süre verin. Çiftlerden herhangi biri programı sınıfa açıklayabilir mi? Oyunun ilk sürümünde program, öğretmenin rolünü basit bir şekilde yansıtır: bir sayı seçerek “çok küçük”, “doğru”, “çok büyük” şeklinde cevap verir. Daha önceden bir algoritmayı izlediğinizi ve bu programın yalnızca izlediğiniz algoritmayı uyguladığını ancak bunu kod olarak yaptığını açıklayın. Öğrencilere algoritmayı bir akış diyagramı olarak göstermek faydalı olabilir.
Öğrencilerden en az hamlede oyunu kazanmak için en etkili stratejiyi denemelerini isteyin. Her aşamayı takip etmek için neye ihtiyaçları var? Tahminlerini nasıl seçmeliler? Tahminleri çok düşükse, sonra ne tahmin etmeliler? Çok yüksekse, neyi tahmin etmeliler?
Öğrencilere, Scratch’in tuttuğu sayıları tahmin etmek yerine Scratch’i onların sayılarını hızlı bir şekilde tahmin etmek üzere programlamak için bir yol düşünüp düşünemeyeceklerini sorun. Eğer öğrenciler daha önce Scratch ile çok fazla programlama yapmadılarsa, https://scratch.mit.edu/projects/240290555/ adresinde eksik sürümü incelemek isteyebilirler; ancak Scratch’te programlamada kendilerine yeterince güveniyorlarsa eşleriyle birlikte kendileri benzer bir program yazmak için çalışabilirler.
Tam sürümü https://scratch.mit.edu/projects/240290793/ adresinde bulabilirsiniz.
Öğrenciler görevi tamamlarlarsa, kodu, kullanılan tahminlerin sayısını takip edecek şekilde uyarlamaları için teşvik edin. Öğrenciler kodu değiştirip Scratch'ın binin altındaki sayıları ne kadar hızlı tahmin edebildiğini görebilecek mi? Ya da bir milyonun altındakileri? Her aşamada tahmin edilenlerin listesini ve oyuncunun yanıtını güncellemek için kodu modifiye edecek bir eklenti oluşturulabilir.
Son olarak öğrencilerin derste hesaplamalı düşünme kavramlarından nasıl yararlandıklarını araştırın: her aşamada hangi sayıların kaldığı ve Scratch'ın oyuncunun girdisine nasıl karşılık vermesi gerektiği konusunda mantık yürütmek zorunda kaldılar. Program, klasik bir arama - ikili arama algoritmasına dayanmaktadır. 0 ile 127 arasındaki sayıları tahmin etme konusundaki asıl problemi giderek daha küçük problem dizilerine (buna “böl ve ele geçir” algoritması denir) ayırırız. Problemin durumu, kalan en küçük ve en büyük sayılar olarak temsil edilir - bu soyutlama, aslında programın her aşamada takip etmesi gereken tek şeydir.


Yazar: Miles Berry
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