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Bilgi islemsel Dustinme (BIiD), problemlerin formullestirilmesi, analiz edilmesi ve ¢ézilmesi icin analitik ve algoritmik
yaklagimlari kullanmayi amaclar. BiD uygulamalari, bilisimsel nesnelerin, modellerin, simulasyonlarin tasarimini ve
gelistirilmesini, dogal ve yapay olgularin isbirlikci Griinlerini ve kodlamalarini, programlama ve robotik gibi sorunlar ¢ézmek
icin hesaplama tekniklerinin uygulanmasini igerir..

——
——

Dusunme becerisi, yeni problemler stirekli ¢cozaldigi stirece en iyi sekilde gelistirilebilir.

Bilgi-Islemsel dustinme agagidaki yetkinliklerin gelistirilmesini hedefler:

* Karmasik sorunlarin Gstesinden gelme;

* Zor problemlerle basa ¢ikma direnci,

* Belirsizligi tolere edebilme,

* Acik uclu sorular cézme becerisi,

* letisim kurma ve birlikte problem ¢6zme yetenegi.

Bu yetkinlikler, giderek daha 6nemli hale gelen egitsel degerlerdir.

BiD'yi gelistirmek icin égrenciler, agik uclu, belirsiz, karmagik ve ancak bir ekip icinde ve nitelikli iletisim yoluyla ¢ozebilecekleri
kadar zor problemlerle karsi karsiya kalirlar. Ayrica BID'nin erken cocukluktan okul bitirme sinavlarina ve hatta sonrasina
kadar, Fen Bilimleri ve Matematikten, Dil ve Edebiyata cok cesitli disiplinlerde, her yasta 6grenilebilecegi ve 6gretilebilecegi
vurgulanmalidir.

BiD’nin kullanimina bir érnek, el yapimi bir pedometre yapilmasi olabilir. Ogretmen, 6grencileri czmek istedigi bir problemi
distinmeye yénlendirir. En dnemlisi, égrenciler kendi ilgileri dogrultusunda karar verirler. Ogrenci onu sasirtan bir sey bulur ve
hikayesini 6gretmenle paylasir. Ornegin; «Ogrencinin kiz kardesi her giin 10.000 adim ytriidiigiini iddia etmektedir. Anaokulu
6gretmeni olarak calisir ve her giin ise gidip gelmektedir. Bunun formunu korudugunu dustnir.»

Ogrenci10.000 adim yiriimenin ne demek oldugunu anlamak ister.

Bir gun icindeki tim adimlarini saymak mumkin degildir. Ayrica, muhtemelen her zaman yirimemekte, bazen is yerinde
oturmaktadir. Bu, 6gretmen ve diger 6grencilerle tartisilir. Birlikte, 6grencinin kiz kardesinin yurudugu adimlari sayan bir
adimsayar (pedometre) yapmaya karar verirler. Gérev, bileginize ya da ayak bileginize takilan ve ytrurken adimlari sayan bir
adimsayar olusturmak Uzere formile edilmistir. Her adimda bir darbe sayilir ve ardindan ekranda gosterilir. Ayrica,
pedometrenin yeniden baslatma (sifirlama) 6zelligi de olmalidir. |

-

C[l:) OGRENME YAKLASIMLARI % ROLLER
~ —

OGRETMENLER
Ogretmenler, bilgisayarin performansi 8lcmek
igin temel kaynak ve duruma gore 6gretim araci
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* Proje tabanli 6§renme ve ekip calismasi, daha kapsamli bilgi islemsel
dustinme sorunlari Gizerine calismak icin uygun yontemlerdir.

«  Computer Science (CS) Unplugged, bir hedefe ulagmak icin problem olarak kullanildig bir sinifi yénetmeyi
¢6zmeyi icerir ve bilgisayar biliminin temel kavramlariyla ilgilenir. dgrenmelidir. Aktiviteler, sinifin farkli 5grenme
* Fenomenleri kesfetmek icin bilgisayar simulasyonlari. alanlarinda duzenlenebilir. Ayrica, gruplar

halinde is birligini desteklemek icin Yapi iskelesi
teknigi (Scaffolding) gereklidir.

OGRENCILER

Ogrenciler (¢éziimleri planlama ve gelistirmede

» Test edilebilen, hata giderilebilen ve iyilestirilebilen bilgisayar
modelleri.

+  Bir bilgisayar oyunu veya uygulama gelistirme projesi.

DEGERLENDIRME: bir ekip olarak) is birligi icinde calisirlar ve grup
Farkli degerlendirme araclarindan olusan bir degerlendirme sistemi calismalarini dizenlemeye calisirken
Ornegin: Bilgi islemsel Diisinme Modeli Analiz cercevesi, 6grencilerin g’i'gEgl;amc" analist, gelistirici) rolleri Gstlenirler.

oyun tasariminda dokuz 6zel beceriden hangisinde uzmanlasacagini
gorsellestirmeyi saglar. Dr. Coding, BID yetkinliginin yedi boyutunu

gelistirmeyi hedefler. Uriinleri analiz etme, ariza giderme senaryolari
—

Aktiviteleri desteklemek icin Konferans araclar
kyardlmlyla disaridan uzman davet edilebilir.
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Ogretmen slire¢ boyunca talimatlar vererek geri
bildirimlerde bulunur ve rehberlik ederken, egitim
deneyimi boyunca 6gretmen ve 6grenciler arasindaki
etkilesim 6nemlidir.

Ogrenciler takimlar halinde calisarak proje gérevleri, ve
rolleri hakkinda aktif olarak fikir alisverisinde bulunurlar.
Ogrenciler taslak ¢ézimlerini 6gretmenin destegiyle
gelistirirler.

Ekipler cozumler Uretir.

Bir Grtin olusturmak igin farkli gorevleri paylasabilirler.
Ornegin, bir ekip programi yapar, diger bir ekip micro:bit
ile ve diger materyallerle caligir.

Ardindan, égrenciler ilerlemelerini 6gretmenle
paylasirken 6gretmen sonraki adimlar konusunda daha
fazla kogluk yapar ve ipuglari verir, ayrica olasi zorluklar
ya da hatalari tartisirlar - boylece etkilesim gerceklesir.
Son olarak, 6grenciler calismalarini ya da ilerlemelerini
sunarlar ve calismalarinin nasil gelistigini

Ldeéerlendirerek ekip calismasi Uzerinde dustinurler.

g OLASI ZORLUKLAR

Zorunlu egitimle butunlestirildiginde, gercek yasam
ortamlarinda ne tiir degerlendirmelerin problem ¢6zme
ve BID yeteneklerini ortaya cikaracagi ucu acik bir
sorudur.

Ayni zamanda 6grenciler arasinda digerleriyle calismak
ve Ofkeyle basa cikmak icin belirli davraniglar
gelistirme ihtiyaci vardir.

Yasa uygun etkinlikler secilmeli, ayni zamanda

ogrencilerin ilgi alanlarina cevap vermeli ve kiz
cocuklarin da demotive olmamasi icin onlarin

zevklerine gore de etkinlikler 6nerilmelidir.

Daha da dnemlisi, BiD 6grenme aktiviteleri, BiD
kavramlarina odaklanan sinif deneyimlerinin
tasarlanmasi ve degerlendirmesini gerektirir.

KAYNAKLAR
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¢ Programlama dili igin uygun araglar

*  Eski kumagslar, igne ve iplik
*  Velkro bant

| {:g OGRENME ETKIiNLIKLERi

BID 6grenme etkinlikleri, soyutlama, algoritmik dusinme,
otomasyon, ayristirma, hata ayiklama ve genelleme gibi temel
BID kavramlari etrafinda olusturulur.

Kodlama ve programlama, BID kavramlarini somutlastirdigi ve
dgrenmeye yonelik bir arac haline gelebildigi icin BiD'nin bir
bilesenidir.

Ancak daha da 6nemlisi, kodlama ve programlamadan 6nce
problem analizi ve problem ayristirma sureci gelmektedir.
Adimsayar yapimi icin kilit aktiviteler sunlar olabilir:

* Ogretmen, sdzde kod / UML prototipleri tasarlama ya da bir
¢6zUm gelistirme konusunda talimatlar verir.

* Ekipler halinde taslak ¢ozumler gelistirilir.

* Calisan programlarin veya isleyen parcalarinin sunumu
yapilir.

* Sureg zerinde distinerek gerekli degisiklikler yapilir. Ayrica
iyilestirme imkani da vardir.

* Son asama, yeniden tasarlamak veya ¢cézimu gelistirmek
olabilir.
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https://www.youtube.com/watch?v=77xg1
yZGeWO
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