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[Müzik]
00:05
Hesaplamalı düşünme herkesin
00:07
yapabileceği ve sınıfınıza
00:09
entegre edebileceğiniz bir şeydir. Bu videoda
00:12
hesaplamalı düşünmenin ne olduğunu  
00:13
ve bunu sınıfta basit bir oyunla 
00:15
nasıl kolayca uygulayabileceğinizi
00:18
açıklayacağım. İzlemeye devam edin!
00:20
Programcılar ve bilgisayar bilimcilerin
00:23
sorunlara kendi özel bakışları vardır.
00:24
Biz buna hesaplamalı düşünme 
00:27
diyoruz ve bu sizin öğrencilerinize kolayca
00:30
öğretebileceğiniz bir şeydir. 
00:32
Bu şekilde düşünmede daha iyileştikçe, kodlamada 
00:34
ve belki de başkaca problem çözümünde 
00:36
çok daha iyi olurlarsa 
00:39
şaşırmayın... Peki hesaplamalı
00:41
düşünme nedir? Hesaplamalı
00:44
düşünme problemlere, bilgisayarların bize onları çözmede 
00:46
yardımcı olacakları şekilde bakmaktır.
00:49
Öğrencileriniz program yazdıklarında,
00:51
hesaplamalı düşünme, kodlamaya 
00:53
başlamadan önce yapmaları gereken 
00:57
problem çözümünü kapsamaktadır: izlenecek 
00:59
adım veya kuralları tasarlamak, durum veya 
01:01
davranışların nasıl temsil edildiğini bulmak
01:04
ve programlarının kullanıcılar veya diğer program veya
01:07
sistemlerle nasıl etkileşime gireceği üzerine 
01:09
etraflıca düşünmek, bunların hepsi hesaplamalı düşünmenin
01:11
bir parçasıdır. Okulda, hesaplamalı düşünmenin bazı 
01:14
ortak unsurları üzerine düşünmek 
01:16
faydalı olabilir.
01:17
Örneğin mantıksal muhakeme, öğrencileriniz 
01:21
bilgisayarla ya da bilgisayarsız çalışırken 
01:23
onları tahminlerde veya açıklamalarda bulunmaya 
01:26
teşvik eder; ayrıştırma: gerek kendi başlarına 
01:29
gerek takım olarak çalışırken öğrencilerin 
01:31
büyük problemleri küçük parçalara 
01:33
bölmelerine yardımcı olur;
01:35
genelleştirme: öğrencilerinizin kalıpları aramalarını
01:38
veya benzer problemleri 
01:40
düşünmelerini sağlayın; algoritmalar: hesaplamalı düşünmenin
01:43
anahtarı sistemli olarak çalışır:
01:45
hangi adım veya kuralları izlemelisiniz?
01:47
ve soyutlama:
01:49
problem için doğru detay seviyesi nedir?
01:52
Hangi bilgi önemlidir? Ve en azından şimdilik 
01:54
hangisi ilgisizdir?
01:56
Oyunlar, öğrencilerinizin hesaplamalı düşünmelerine
01:59
yardımcı olmak için çok iyi bir yöntem olabilir.
02:01
Oyunların amaçları, kuralları,
02:04
durumu oynama eylemine yansıtacak bazı yöntemleri 
02:08
vardır, böylece belki de bilgisayarların
02:10
uzun zamandır oyun oynamak için programlanıyor
02:11
olması şaşırtıcı değildir. 
02:14
Hesaplamalı düşünmeyi yalnızca
02:17
oyun oynamak için kullanmak
02:19
zorunda değilsiniz.
02:20
Her ne kadar bu yaklaşımlar bazen kazanmanıza
02:23
yardımcı olsa da, hesaplamalı düşünmeyi
02:26
bir bilgisayarı oyun oynamak için 
02:28
programlamak istiyorsanız kullanmanız gerekir! Çok basit 
02:31
bir oyunu örnek verelim. Öğrencilerinizle
02:33
önceden matematik derslerinde
02:35
oynadığınız bir oyun olabilir. Bu oyuna ben
02:38
“Sayımı Tahmin Et” adını veriyorum. Oyunun amacı
02:40
öğretmenin tuttuğu sayıyı bulmaktır. Kurallar
02:43
uyarınca yalnızca evet/hayır ikili soruları sorabilirsiniz.
02:46
Oyunun durumunu hangi sayıların
02:48
hala olası cevaplar olabileceği şeklinde
02:50
düşünebilirsiniz. Öğrencilerinizle birlikte deneyin!
02:54
Aşina oldukları sayılarla, 
02:56
örneğin de 1 den 10’a veya 1’den 20’ye 
02:57
kadar tam sayılarla sınırlandırdığınız
02:59
sürece oyunu çok küçük yaştaki 
03:01
öğrencilerle de oynayabilirsiniz. Bir matematik 
03:04
dersinde çocukların matematiksel 
03:06
muhakemelerini ve sayı dizisine 
03:08
aşinalıklarını geliştirmek için bu çok iyi bir yöntemdir.
03:11
Bununla birlikte bir bilgisayar dersinde,
03:14
sadece “Sayıyı bulma” oyununu kazanmaktan daha çok
03:17
oyunu bir bilgisayarda programlayabileceğimiz
03:19
şekilde sistemli bir yöntem 
03:22
bulmak daha önemlidir. Böylece 
03:24
biraz düşünmek için
03:26
oyun oynamayı bırakmaya değecektir.
03:29
Buraya ulaşmak için hangi yaklaşımla
03:31
bir bilgisayarı programlayabilirsiniz? Bir algoritma
03:34
yalnızca rastlantısal tahmindir. Doğru sayıyı bulana 
03:36
kadar belki de daha önce seçtiklerinizden 
03:38
kaçınarak doğru sayıyı bulana kadar 
03:41
sayı seçmeye devam edin: 37 mi? 51 mi? 109 mu?
03:44
Ve bunun gibi. Takip etmesi gerçekten zor ve yavaş 
03:49
olsa da bu bir algoritmadır.
03:51
Diğeri doğrusal arama olabilir: en baştan başlayın
03:54
sayıyı bulana kadar tek tek devam edin:
03:56
Sıfır mı? 1 mi? 
03:58
2 mi? Ve böyle devam edin. Hala yavaş ama
04:02
soyutlamamız çok daha basit; en son seçtiğimiz 
04:05
sayıyı hatırlamamız yeterli ve bir şekilde
04:07
daha sistemli görünüyor. 
04:10
Çok daha iyi, çok daha hızlı olanı “böl ve yönet” 
04:13
modelini kullanmaktır.
04:14
Diyelim ki tuttuğum sayının 0 ile 127 arasında 
04:16
olduğunu söyledim. İlk sorunuz 
04:20
“64 veya daha büyük mü?” olsun. Ben “hayır” diyorum ve siz
04:24
artık 0 ile 63 arasında olduğunu biliyorsunuz.
04:27
sonra siz “32 veya daha büyük mü?” diye soruyorsunuz. Ben “evet” diyorum.
04:29
artık siz 32 ile 63 arasında olduğunu biliyorsunuz.
04:33
ardından “48 veya daha büyük mü?” diye soruyorsunuz. Ben “hayır” diyorum.
04:36
böylece siz 32 ile 47 arasında olduğunu biliyorsunuz. Ve böyle devam ediyor.
04:40
Soyutlamanız her aşamada elinizde kalan aralıktır
04:42
ve algoritmanız da orta noktayı 
04:45
seçmek ve sayının o sayı veya daha fazla
04:48
olup olmadığını sormaktır.
04:50
Asıl problemi, yalnızca bir sayı kalana 
04:52
kadar gittikçe küçülen 
04:54
problemler dizisine böldünüz.
04:57
Ve aynı biçimi her aşamada 
04:59
uygulayabilirsiniz. Diğer videolarda
05:03
Scratch programlamasına nasıl, 
05:05
başlanacağına bakacağız, ancak burada 
05:08
bu yaklaşımın bir Scratch kodu olarak
05:10
nasıl görüneceğini göstereyim.
05:12
Bu tekrar eden döngüyü devam ettirirken 
05:14
tek bir sayı kalana kadar 
05:17
aşağı ve yukarı sınırların kaydını tuttuğumuza dikkat edin.
05:19
Her tahminde programın 
05:22
aldığı cevaba göre alt ve üst
05:24
sınırları ayarlaması gerekir.
05:27
Bu özel yaklaşımı genelleştirebileceğimizi söyleyebiliriz.
05:29
- Neden 127’de duralım? 
05:32
[bookmark: _GoBack]Neden 1.023 veya 1.048.576’ya gitmiyoruz?
05:34
Veya belki kelimeleri de tahmin edebiliriz. “20 soru” oyununu 
05:40
Her konuda oynayabilirsiniz: örneğin
05:43
coğrafya derslerinde şehirleri veya biyoloji
05:45
derslerinde bitki ve hayvanları tahmin edebilirsiniz
05:47
-bu ikili arama yaklaşımı botanikçi 
05:50
veya zoologların doğadaki bitki ve hayvanları 
05:52
tanımlarken kullandıkları 
05:54
sınıflandırma anahtarlarına çok benzemektedir.
05:56
Hala daha genel olarak: -öğrencilerinizin 
05:59
daha fazla kodlama yaptıkça tekrar 
06:01
görecekleri gibi- bu “böl ve yönet” yaklaşımı,
06:03
tüm büyük problemlerin çözümü için bunların 
06:06
bilgisayar bilimcilerince sistemli olarak giderek daha küçülen
06:08
alt problem dizilerine bölünmesi
06:10
yoluyla kullanılmaktadır.
06:13
Bu fikre dayalı bir dersi
06:15
pek çok farklı yaş grubuyla yapabilirsiniz:
06:17
küçük çocuklarla yalnızca oyunu oynayın!
06:19
biraz daha büyük yaştakilerle 
06:22
bu oyunu daha sistemli bir şekilde nasıl oynayacaklarını düşünün
06:25
daha büyük öğrenciler, Scratch, Python 
06:27
veya başka bir dilde 
06:29
oyunu programlayabilir veya “20 soru” oyununun hayvanlar,
06:32
bitkiler veya başka bir kategoride 
06:35
kendi geliştirdikleri sürümü ile 
06:38
kodlama deneyleri yapabilirler!
06:40
Aşağıda öğrencilerinize hesaplamalı 
06:42
düşünmeye başlamada yardımcı olacak 
06:44
diğer ders planlarını bulabilirsiniz. 
06:47
Artık hesaplamalı düşünmenin o kadar 
06:49
zor olmadığını bildiğinize göre 
06:52
neden öğrencilerinizle bir etkinlik denemiyorsunuz?
06:55
onları Kod Haftasına dahil edin.
06:59
Katılmak son derece kolaydır, yapmanız gereken 
07:01
sadece etkinliğinizi kayıt ettirmektir.
07:03
Bizim etkinliklerimizden birini öğrencilerinizle deneyebilir 
07:05
veya dilerseniz kendinizinkini yaratabilirsiniz. 
07:08
Öğrencilerinizin eleştirel düşünme, 
07:10
problem çözme ve işbirliği gibi 
07:13
son derece önemli 21. Yüzyıl yetkinliklerini geliştirmelerine 
07:14
yardımcı olacaksınız ve hesaplamalı düşünmeyi 
07:17
öğrenirken çok eğlenecekler!
07:21
[Müzik]



