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GIRIS

Geleneksel Sokak Oyunlariyla Bilgisayar Bilimi Calistayl 25 Aralik 2021 tarihinde Ondokuz
Mayis Universitesi’nde davetli akademisyen ve 6gretmenlerle gerceklestirilmistir. Bu calistay
2021 Eylul ayinda gergeklestirilen etkinliklerden elde edilen deneyimlerle ilgili paylasimlarin
aktarilmasi, entegre edilmis oyunlarin katilimcilar tarafindan oynanmasi ve disiplinlerarasi

perspektifle farkli sokak oyunlarinin entegre edilebilmesinin tartisiimasini amaclamistir.

CALISTAYIN AMACI

Bu galistayin amaglarindan birisi katilimcilarin sokak oyunlarinin egitsel potansiyelinin farkina
varmalarini saglamaktir. Geleneksel sokak oyunlarinin sahip oldugu gicli oyun dinamiklerinin
bilgisayar bilimleri alanina nasil entegre edildigini 6rnekleyen dort oyunun tanitilmasi ve
entegrasyon slirecinin anlatilmasi bir diger amagtir. Bilgisayarsiz bilgisayar bilimi etkinliklerinin
gliclt yonlerinin tartisiimasi ¢alistay boyunca gerceklesmesi amaglanan dnemli bir noktadir.
Calistayin son kisminda gergeklesecek olan ¢alisma gruplari sayesinde fen bilgisi ve matematik
alanlarinin bilgisayar bilimleri bakis acisiyla geleneksel sokak oyunlarina entegre edilme
potansiyelinin tartisiimasi amacglanmistir. Genel olarak ise ¢alistay sonucunda beklenen cikti

entegre edilmis oyun sayisini artirmaktir.

CALISTAYIN YONTEMI

Calistay Uc¢c asamada yuratalmastir. Birincisi teorik cergevenin aktarilmasidir. Programlama
pedagojisinin zaman icinde degisen yaklasimlarla sekillenmesi ve bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
etkinliklerinin temel c¢ergevesinin ¢izilmesi birinci asamadir. Bu asamada hem proje
ylrGtlctsinin hem de konu alan uzmani bir akademisyenin aciklamalarina yer verilmistir.
ikinci asamada proje yiriticisinin yiiksek lisans dgrencisinin tez calismasi siirecinde
gelistirilen bilgisayar bilimlerine entegre edilmis dort adet geleneksel sokak oyunu
tanitilmistir.  Ozellikleri, kurallar, kazanimlarla olan iliskisi, proje esnasinda uygulama
sirecinde gozlemlenen olumlu ve olumsuz yonleri katilimcilara sunulmustur. Bu asamada
ayrica katilimcilarla beraber sirayla iic oyun oynanmstir. Uclincii asamada ise katilimcilar
matematik, fen bilimleri ve bilisim teknolojileri olmak tizere 3 calisma grubuna ayrilmistir. Her
bir grubun disiplinlerarasi bir bakis acisiyla bu projede gelistirilen oyunlardan farkh sokak

oyunlari Gzerine kurgular planlamasi beklenmistir.



CALISTAY PROGRAMI

Saat Etkinlik
9:30-10:00 Kayit islemleri
Kahvalti
10:00-11:00 Acilis Konusmasi (Dog. Dr. Emine SENDURUR)

Programlama Pedagojisi Konusmasi (Prof. Dr. ibrahim CETIN)
Bilgisayar Bilimlerine Entegre Edilmis Geleneksel Sokak Oyunlarinin

Tanitilmasi (Dog. Dr. Emine SENDURUR)

11:00-12:00 Entegre Edilmis Geleneksel Sokak Oyunlarinin Katihmcilar

Tarafindan Oynanmasi

12:00-13:00 Ogle Yemegi
13:00-14:00 Ovyunlarin Disiplinlerarasi Entegrasyonunun Tartisiimasi
Kapanis
CALISMALAR

ACILIS KONUSMASI (10:00-10:15)
Dog. Dr. Emine SENDURUR

Proje Yiirttliciisi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EGitimi

Ondokuz Mayis Universitesi

TUBITAK 4004 kapsaminda desteklenen Geleneksel Sokak Oyunlariyla Bilgisayar Bilimi
projesinin ikinci asamasi olan bu calistayda oncelikle programlama pedagojisi masaya
yatirilacaktir. Programlama 6gretimi tarihcesine bakildiginda metin tabanl kodlamanin soyut
yapisinin 6gretim slrecinde gesitli problemler yarattigi ortaya ¢cikmaktadir. Zaman iginde blok-
tabanli kodlama ortamlarinin popilerlesmesiyle algoritma kurgulama ve temel programlama
yapilarini 6grenme sireci somut bir boyut kazanmistir. Yine de Ozellikle programlama
o0gretiminin baslangic diizeyinde kavramsal problemler ortaya ¢ikabilmektedir. Programlama

ogretiminde son zamanlarda kiglk yas gruplari da dahil olmak lizere genis bir hedef kitle



Uzerinde uygulanabilir 6zelligi olan bir yaklasimdan bahsedilmektedir. Tim Bell’in 6ncuilik
ettigi Bilgisayarsiz Bilgisayar Bilimi olarak adlandirilan bu yaklasimda basit, erisilebilir arac-
gereclerle ve tekrar kullanilabilecek sekilde etkinlikler tasarlanabilmektedir. Bu sayede
programlamaya karsi olan 6n yargilarin veya olumsuz tutumlarin da 6niine gecilebilmektedir.
Bu etkinliklerin oyun dinamiklerini de icermesi gerektigine dair gorisler de alanyazinda
mevcuttur. Ekransiz programlama gibi baska adlarla anilsa da, bilgisayarsiz bilgisayar bilimi
hem uygulanabilirligi hem de 06grencileri aktif hale getirmesi bakimindan uygulayicilar
tarafindan kabul gérmektedir. Acgik alan etkinlikleriyle entegre edilen 6rneklere az da olsa
rastlanmaktadir. Bu proje fikri iki temel motivasyonla ortaya cikmistir. Birincisi, bilgisayarsiz
bilgisayar bilimi yaklasiminin oyunlara entegre edilebilmesidir. ikincisi ise pandemi
dénemindeki hareketsiz ve sadece ekran karsisinda gecen 6gretim siiregleridir. Bu donemde
cocuklarin hem duyussal olarak hem de akademik olarak yasadiklari zorluklari géz 6niinde
bulundurdugumuzda sokak oyunlarinin bilgisayar bilimleri alaninda bir derse entegre edilme
fikri oldukca cazip gelmistir. Hedef kitlemiz ortaokul 5. sinifta dil hazirligi okuyan ve
programlamayla 6. sinifta tanisan 6grencilerden olusmaktadir. Bu 6grencilerin 6. sinif bilisim
teknolojileri konularina daha kolay adapte olmalarini saglamak adina bu etkinlikler
kurgulanmistir. Proje boyunca etkinliklerin bilgisayarsiz boyutunu destekleyecek bir de
bilgisayar basi etkinlikleri olusturulmustur. Bu sirecte geleneksel sokak oyunlarina entegre
edilen programlama kavramlari, oyunun oynanmasinin ardindan bir de Scratch ortaminda
sokak oyunlariyla iliskilendirilerek tecriibe edilmektedir. Yani sokak oyunlarindaki kavramlarin
blok-tabanli ortamdaki bilissel transfer siireci gdzlemlenmistir. Bu oyunlardan ve kurallarindan
adim adim bahsedilecektir. Burada kullanilan etkinlikler Sati Karaca DURMUSKAYA’nin yliksek
lisans tez ¢alismasi surecinde gelistirilmistir. Fakat oyunlarin detaylarina gelmeden 6nce bu
projedeki etkinliklerin entegrasyon siirecine ¢okca katkisi olan Prof. Dr. ibrahim CETIN hocanin

“Programlama Pedagojisi” isimli konusmasini dinleyecegiz.



PROGRAMLAMA PEDAGOJISI (10:15-11:00)
Prof. Dr. ibrahim CETIN

Uzman
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri E§itimi

Abant [zzet Baysal Universitesi

Programlama pedagojisiyle ilgili (i¢ basliga deginecegiz. Bunlardan ilki bilgisayarsiz bilgisayar
biliminin temellendirilmesi. Computer Science Unplugged olarak geciyor ingilizcesi ve genel
bir egilim. Yani bilgisayar kullanmadan bilgisayar biliminin temel kavramlarini nasil anlatabiliriz
konusunu ele alacagiz. ikinci baslikta ise egitim bilimlerinde kéken ve devamlilik sorunu
Uzerine konusacagiz ki olduk¢ca 6nemsedigim bir sorundur. Ne oldugunu detayli sekilde

anlatacagim. Uclincii baslikta bilgisayar bilgisayar bilimine Tiirkiye’den érnekler inceleyecegiz.

Bilgisayar bilimi egitimi veya kodlama egitimi dedigimiz zaman genel itibariyle sunu anliyoruz:
ogrenciler, laboratuvarlara girecek bilgisayarlarin basina oturacak ve bilgisayarlarin basinda
bilgisayarla alakali isler yapacaklar ve biraz da oyun oynayacaklar. Burada bahsedilenler gibi
algilar s6z konusu ¢ogu zaman. Cocuklara soruldugunda “niye laboratuvara gitmiyoruz?”,
“oyun oynamak istiyoruz!” gibi tepkilerle de belki karsilasiyorsunuzdur. Bilgisayar bilimi egitimi
veya kodlama egitimi dedigimiz zaman aslinda biz programlama egitimini anlamiyoruz tam
olarak. Bilgisayar basina gidip kod yazmaktan bahsetmiyoruz. Burada merkezde bilgi isleyen
bir cihaz var. Tirkiye’de kodlama egitimi tabiri daha ¢ok kullaniliyor ama uluslararasi
literatirde daha cok bilgisayar bilimi egitimi veya enformatik egitimi tabirleri daha cok
kullaniliyor. iste bu kodlama egitimi dedigimiz sey aslinda programlama egitimi degil.
Merkezde bilgi isleyen bir cihaz var. Bu cihaz nedir? Bir girdi alabilir, bu aldigi bilgiyi -aslinda
veriden bahsediyoruz ama genel olarak bilgi kelimesi daha c¢ok kullaniliyor ayni sey
olmamasina ragmen- alir girdi olarak, bunu depolayabilir, bu bilgi Uzerinde degisen
algoritmalari galistirabilir ve gikti verebilir. Bu son derece soyut bir yapi. Bu 6zelliklere sahip
olan her sey bilgiyi isleyen cihaz, bilgisayar da dahil olmak Gzere buna. Buna baska 6rnekler de
verilebilir. Ornegin Charles Babbage’in analitik makinasi. Bundan énce bir makinasi daha var
ama konumuza bu analitik makinasi daha uygun oldugu icin bunun lzerinden gidecegim. Bu
makine aslinda bilgiyi isleyen birimdir. Bilgisayarlar, robot ve insan dnasi bunlarin her biri

bilgiyi isleyen bir birim olarak kabul edebiliriz. Charles Babbage’in makinasinda aslinda



bildigimiz bilgisayarin ilk prototipini gormek mimkin. Tam anlamiyla mekanik bir bilgisayar.
Bilgisayarlarin bir mekanik devri var, sonra analog devri ve arkasindan dijital devri var. Aslinda
bilgiyi isleyen birim derken sunu vurgulamak istiyorum: cocuklar internetten girip kodlara
bakiyorlar, Scratch’te animasyon yapiyorlar, vs. hayir degil. Su goérdiigimiiz makine bilgiyi

isleyen bir birim ve bir ¢cok islemi bu birime yaptirabiliriz.

Bilginin islenmesiyle ilgili neler yapilabilir? Ada Lovelace, tarihteki ilk progamci olarak kabul
edilir. Ada Lovelace, az oOnceki analitik makine Uzerinde matematiksel denklemlerin
¢Ozdlrtlmesiyle ilgili programlar yazmis. Bu makinaya bakarak ilerde bu makine lizerinde ses
kaydi yapilabilecegini ve goriintiiniin olabilecegini tahmin etmistir. Bir de bilgisayar olmadan,
bilgisayar kullanmadan, muhtemelen analog bilgisayarlarla dijital bilgisayarlar arasindaki
dénemde yasayan Kurt Godel, matematikci, mantik¢i ve teorik bilgisayar bilimcisidir. Oldukca
ilging bir kisilik olmakla birlikte bilgisayar bilimlerinin sinirlarini nelerdir gibi bir problemle
ugrasmistir. Calistigi problemler (zerine bir problemi sizinle paylasayim. Her problemin
algoritmik bir ¢6zimd vardir. Bakin sundan bahsetmiyorum, ¢6zim vardir ama
bulamiyoruzdur. Cézimin mimkiin olmadigindan bahsediyor. Yani bir yerde bir ¢6zim var,
yani mantiksal sonug olarak onun ¢6ziminin mimkin olmamasindan bahsediyor. Var da bir
bulamiyoruz degil ¢6zimi mimkin degil. Evet aslinda bu sorularin hepsi matematiksel
mantiksal formiillerden olusuyor. Universitede aldigim mantik dersinde tam bir dénem bu
bahsettigim problemi ¢oézmekle ugrastik yani dersin konusu buydu. Tam bir dénem
harciyorsunuz buna ¢linkii matematiksel sembollerle yapiyorsunuz. Her problemin algoritmik

bir ¢6zimu yoktur. Bir de Kurt Gédel’i merak edip arastirmak isterseniz hayat hikayesi ¢ok

ilging.

Simdi 6rneklerime devam edeyim. CERN’{ biliyorsunuz fizikle ilgili calismalarin yarGtildaiga bir
merkez. CERN’de kullanilan bilgisayar aginin gérintisiu su sekildedir. Burada da hesaplama
yapiliyor, ¢ok fazla bilgi elde ediliyor ve bilgiyi isliyorlar. Deneyler sonucunda elde edilen
bilgilerin islenmesi lazim. Baska bir 6rnek daha vermek istiyorum. Sosyal medya da aslinda bu
bilgiyi isleyen cihazin yaptigi seylerin bir sonucu. Bu 6rneklerden yola ¢ikarsak bilgisayarin veya
bilgisayar olmadan Kurt Godel gibi kagit kalemle miuthis sonuclar cikarabilirsiniz. CERN’de
deney yapar sonra da bilgisayarin basinda kod yazarsiniz ve o deneylerin sonuglarini

anlamlandirmaya caligirsiniz. O ylzden bilgisayar bilimi denildigi zaman aslinda bunun



egitiminde akla bilgisayarda gidip oyun oynayan veya Scratch’te kodlayan 6grencilerin
gelmemesi lazim. Peki aklimiza ne gelmesi lazim? Kodlama egitimi denildiginde ne gelecek
aklimiza? Aslinda bunun igin kullanilan bir terim var: bilgi-islemsel digsinme. Matematigin
arkasinda matematiksel diislinme var. Buna benzer sekilde bunun arkasinda, temelinde bilgi-
islemsel dislinme var. Tam bir uzlasi olmamakla birlikte temel sekilde ortaya konulmus bir
yapidir. Bu bilgi-islemsel disiinmenin arkasinda olan seyler nedir? Aslinda ¢ok genis yani
biyolojiden dnayi 6rnek verdim. Genom projesiyle insan dnasinin sekansinin ortaya konulmasi
bilgisayarlar sayesinde, bilgisayar programlama sayesinde gergeklesmistir. Yoksa oldukga uzun
ve vyillar slirebilecek bir islemden bahsediyoruz. Bilgisayarlar sayesinde daha kisa siirede
olanakl hale gelmistir. Biyolojiden, fizikten, meteorolojiden ve hatta psikolojiden
bahsedebiliriz. Dikis makinesi gibi bir makine var karsimizda, bir yandan eline kalem kagit almis
birisi var hesaplama yapan. Bunlar ¢ok farkli isler yapiyorlar ama bunlarin ortak olarak yaptigi
seyler nedir? Hepsine temel olarak baktigimizda sunlari goriiyoruz. Birincisi soyutlama.
Matematik alanindaki soyutlamaya benziyor. ikincisi algoritma. Bu algoritmalar nasil
yaratiliyor? Algoritmik disiinme derken matematikgiler icin prosediirel diisinme olarak
gorulebilir. Hayir, bilgisayar bilimleri egitiminde bu kast edilmiyor. Burada algoritmik
dislinmeden kastimiz, problemin ¢6ziiminde kullanilacak algoritmalarin olusturulmasi ve
onlarin degerlendirilmesi. Yani ne kadar etkin, ne kadar kullanilabilir diye degerlendirilmesi.
Ayni Kurt Godel’'in yaptigi degerlendirme gibi. Arkasindan problem ¢dzme, ayristirma ve
genelleme geliyor. Bir problem var ve her zaman o probleme ayni sekilde yaklasmayabiliriz.
Mesela o problemi kii¢lik pargalara ayirip o pargalara miidahale edip daha sonra o pargalari
birlestirmeye calisiriz. Bu ayristirmayi tarif eder. Genelleme ise algoritmanin bir problem
kiimesindeki problemlerin tamaminin ¢6ziimiine ydnelik olmasi olarak disinulebilir. Bu
bahsedilenler bilgi-islemsel dlisinmenin bilesenleridir. Gordligliniiz gibi Scratch, vb. seylerden
bahsetmiyoruz. Temel beceri olarak neler kazanmasi lazim 6grenciler sinifa girdiginde, iste bu

bahsedilenleri 6grenmesi gerekiyor bilgisayar bilimlerinde.

Neler 6gretmemiz gerektiginden sonra bu becerileri nasil kazandirabilirim sorusu geliyor akla.
Cesitli 6gretim yontem ve tekniklerini kullanabiliriz ki her alanin hem kendine has hem de ortak
yaklasimlari s6z konusu olabilir. Mesela dogrudan anlatim, tartisma, problem ¢6zme,
gosterim, vb. kullanilabilir. Bunun disinda esli programlama kodlama 6gretimine yonelik bir

yontem. Bu 6gretim yontem ve teknikleri bazinda dislintldiglinde ortaya ¢ikan tablo. Bir de



ara¢ tabanl kodlama egitimi yaklasimi s6z konusudur. Yani hangi aracglari kullanarak biz
soyutlamayi, ayristirmayi, vs. 6gretebiliriz. Burada metin-tabanli yaklasim, Python gibi metin-
tabanli programlama ortamlarinda gerceklestiriliyor. Blok-tabanl programlamaya gliniimuizde
cok kisi hakim. Bloklar vasitasiyla tut-surikle mantigiyla ilerleyen bir ortam s6z konusu. Robot
ve elektronik programlama basligi genelde bir arada kullaniliyor. Robotik seklinde de biliniyor.
Arduino gibi setler kullanilarak programlamaya fiziksel bir boyut katiliyor. Bunlarin her birinin
disinda bilgisayarsiz bilgisayar bilimi karsimiza ¢ikiyor. Diger yaklagimlarda gesitli donanimsal
ve yazilimsal yapilarla etkilesim icindeyken burada bunlarin hi¢biri s6z konusu degil. Aslinda az
once anlatilanlarda bununla ilgili ipuclari vardi. Her zaman bilgisayar kullanmamiza gerek yok
demistik. Yine de 6gretmenlerin aklinda soyle bir soru oluyor: Neden 6grencileri yapay olarak
bilgisayardan ayirayim? Bazi 6gretmenlerin kendi bilgisayar laboratuvari yok ve onlar da o
zaman bilgisayarsiz sekilde bilgisayar bilimi egitimi yapabilirim. Hayir, bu aslinda her yerde
yapilabilir. Bu sadece bilgisayara erisme imkani olmayan yerler igin gegerli bir yaklasim degil.
Kurt Gobel 6rnegini aklimiza getirelim. Aslinda 6grenciyi yapay olarak bilgisayardan ayiriyoruza
ters bir ornek verecegim. Python’da listeleri anlatiyorken bir 6rnek Uzerinden ilerledim.
(Ornegi katihmcilarla etkilesimli sekilde gerceklestiriyor). Burada goriildiigii gibi aslinda ortada
bir tane liste var ve listeyi gosteren iki tane isaret eden var. Ben sol tarafta listel ismiyle listeyi
degistirsem de liste2 ismiyle degistirsem de bir tane liste oldugu icin bu liste degisecek. Bu
yaptigimiz etkinlik basit anlamda bilgisayarsiz bilgisayar bilimine 6rnektir. Biz aslinda bu
uygulamalarla bilgisayar biliminden uzaklastirip da bilgisayarsiz bir ortama almiyoruz, tersine
bir sey yapiyoruz aslinda. Yani bilgisayar bilimini glinlik yasam icine entegre ediyoruz. Daha
da oteye gidiyoruz. Tahmin ettigimiz gibi birakin yapay olarak ayirmayi giinliik yasam iginde
bunun 6geleri var, bunu sikilikla kullaniyoruz. Bunu daha metodolojik yani daha bilimsel
sekilde yapmaya calisiyoruz bilgisayarsiz bilgisayar bilimi yaklasimiyla. Bilgisayar bilimleri

kavrami burada gordiigliniiz gibi bilgisayarlarla sinirli degil.

ikinci ana bashigimiz egitimde kéken ve devamlilik. Piaget ismini egitimciler olarak hepimiz
biliyoruz. Papert ismini biraz daha az duymus ve Resnick ismini de muhtemelen ¢cok duymamis
olabilirsiniz. Papert ve Resnick daha c¢ok bilgisayar bilimiyle ugrasanlarin bildigi isimler. (Piaget
ile ilgili kisa bir video gosteriliyor). Piaget burada yapilandirmaciligin en temel ciimlesini ortaya
koyuyor. Nesnelerden degil de nesnelerin Uzerine yaptigimiz mantiksal ve matematiksel

eylemler Gzerinden bilgilerimizi elde ediyoruz. Yani bizim etrafimizda nesneler var -teorik
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anlamda tabii ki mesela nesne derken bilgisayar, geometrik bir cisim, vb. bir nesne olabilir-
nesneler Gzerinde eylemler yapiyoruz ve bilgiyi aslinda biz nesnelerden degil bu nesneler
lzerine yaptigimiz eylemlerden aliyoruz. Seymour Papert, yapilandirmacihigi (constructivism)
temel alarak olusturmaciligi (constructionism) olusturmustur. 1983 yilindan bir uygulamaya
g6z atalim (Papert’in turtle ile kurguladig bir etkinligin video gdsterimi). O yillarda kaplumbaga
(turtle) ile ginimizde Arduino setleriyle yapilan uygulamalara benzer etkinliklere bir 6rnek.
Piaget’den temel aldigi kuramiyla teknoloji anlaminda bir adim o6teye gittigi soylenebilir.
Resnick, Papert’in 6grencisi ve M.L.T."de c¢alistyor (Resnick’in fikirlerini anlattigl video
gosterimi). Kendisi Scratch’in yaraticilarindan. Piaget'nin nesnelerle ilgili fikrini, Papert’in
teknolojik nesnelerle ilgili uygulamasini biliyoruz ama Resnick biraz daha farkhlastiriyor. Artik
o kadar gelistirmis ki tinkeringden bahsediyor. Yani deneme vyanilmayla bir seylerin
yapilmasindan bahsediyor. Burada detayina girmeden bashgimiza donelim: koken ve
devamlilik. Piaget'nin O0grencisi Papert, Papert’in 6grencisi Resnick. Hepsi bir adim ileriye
tasiyor. Yani aslinda bu egitim bilimlerinde ve daha bir ¢ok alanda bir seyin bir kékenden
temellenip ondan ilerlemesi gerekiyor. Yani bir anda ortaya cikip bir seyler yapmak s6z konusu
degil egitimde. Lokal degil global bir diinyada yasiyoruz. Dolayisiyla yurt icinden de yurt
disindan da beslenmesi gerekiyor. Burada sokak oyunlari bize ¢ok giizel bir temel sunuyor.
Ozellikle geleneksel sokak oyunlari bizim kiltiirimiz icin inanilmaz yiksek bir potansiyel
tasiyor. Fakat burada ufak bir noktaya vurgu yapmak gerekiyor. (Katilimcilara soru yoneltiliyor)
Algoritmalar ¢ok eski devirlerden beri var, milattan 6ncesinden beri var olduklari biliniyor fakat
algoritmalar bilgisayarlarla birlikte insanlarin daha ¢ok dikkatini ¢eker hale geliyor. Su an
milyonlarca algoritma var. Denenmis, sinirlari kesfedilmis, yenileri olusturulmus, vs.
Algoritmalari teorik olarak ¢aligabilirsiniz ama bilgisayarla birlikte algoritma galismalari ¢ok
hizli artmistir. Sizce bu durumun nedeni ne olabilir? (Katilimcilardan cevaplar: Daha soyut
oldugu icin olabilir; otomatik yaptiklari icin farkinda degiller algoritmayi kullandiklarinin....).
Algoritma biliyorsunuz El Harizmi’den gelen bir kelime, oldukga eski. Kullanilmasi yine milattan
oncesine dayaniyor fakat algoritmalar (zerine c¢alismalar yani bunlarin sinirlari, neler
yapilabilecegi bilgisayarlarla birlikte cok fazla artiyor (Katiimcilardan cevaplar: Clinki
bilgisayarlar algoritmik adimlari hem ¢ok daha hizli hem de dogru bir sekilde yapabiliyor).
Algoritmalarin teorik degil ayni zamanda pratik bir islev kazanmasi. Bilgisayarlarin icadiyla bu

¢ok hizli ve hatasiz bir sekilde yapilabilir hale geliyor. Yani algoritmaya pratik deger
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kazandiriyor. Algoritmayi, onun cevresinde soyutlamayi ve benzeri kavramlari merkeze

oturttugumuz zaman ayni zamanda bu soruyu da diisinmemiz lazim.

Turkiye’den orneklere bakildiginda cesitli uygulamalar gorilebilmektedir. Bu projedeki
uygulamalar, geleneksel sokak oyunlariyla bilgisayar bilimleri konularinin entegre edilmis
sekilde uygulanmasi 6nemli bir 6rnek. Detaylari calistay boyunca aktarilacagi icin detay
vermeyecegim. ikinci 6rnegimiz Bilge Kunduz. Bu ashinda diinya capinda uygulanan
etkinliklerden olusuyor. Bu etkinlikleri uygulayanlar vardir mutlaka aramizda. (Bilge Kunduz
etkinlikleri dahilindeki sorular gosteriliyor). Buradaki sorulari 06grencilerin ¢dzmeleri
bekleniyor. Burada amag¢ puan almak degil bilgisayar biliminin temel kavramlarini tanimak.
Burada ne bilgisayar var ne de baska bir teknolojik cihaz. ABCDEF diye adaciklar var. 10 karinca
A tasinda bulunur ve F tasindaki yiyeceklere ulasmaya calisir. Ayni anda sadece bir karinca tek
bir pipet Gzerinde yirlyebilir ve bir karincanin bir tastan digerine ylriimesi 1 dakika strer. 3
dakika sonra F tasi lizerindeki yiyecege ulasabilecek maksimum karinca sayisi kactir. Burada
kodlama egitimi yapiyoruz. Bizim kodlama egitimi dedigimiz yaklasim A.B.D’de bilgisayar bilimi
egitimi ve Avrupa’da enformatik egitimi seklinde gecebiliyor. Bu bahsettigimiz Avrupa kokenli
bir yaklasim. Cevaba baktigimizda anahtar kelimeler ag akisi, optimizasyon problemi.
Bilgisayar kullanmadan bilgisayar 6gretme cabasinin bir 6rnegini gordik. Bir baska ornegi
matematik alanindan sectim. Aramizda matematikgcilerin oldugunu biliyorum ve bilgisayar
bilimlerinin matematikle harmanlanmis bir 6rnegini gérmek uygun olacaktir. Pentalita diye bir
olusum var. Bu olusum matematik oyunlari kurguluyor. Bu grubun olusturdugu matematiksel
oyunlar var. Bunlar ilk6gretim ve anaokulu seviyesinde. Matematiksel oyunlar vasitasiyla nasil
bu projede kurgulandiysa benzer sekilde bazen kart oyunlari bazen akil oyunlari yaparak
O0grencilere matematik 6gretmeye calisiyorlar. Matematigin 6tesine de gidiyorlar aslinda.
Bazen stratejiye de geciyorlar. internetten de bakilabilir ¢linkii cok fazla oyunlari var. Burada
bir tane 6rnegini gorelim. Bir tanesini oynayalim. Kurallar séyle: Herkes 1-100 arasinda bir sayi
tutacak, bu sayilarin aritmetik ortalamasi hesaplanacak ve lige bolliinecek. Sonug olarak ¢ikan
saylya en yakin sayiyl tutan kisi kazanacak. Zihinsel olarak bir oyun oynuyoruz bilgisayar
olmadan ve strateji belirlememiz gereken bir oyun. (Oyun oynaniyor...). Yakin saylyi sdyleyen
kisi ne gibi bir strateji izledi? (Katihmci cevabi: Toplam 23 kisi sayl soyledi. Onu da Uge
bolecegimiz icin aritmetik ortalama asagi yukari kisi sayisina denk gelir. Onu da (ige béliince 8.

O nedenle...). Peki soyle bir gbzlem yapalim, herkes 100 demis olsaydi aritmetik ortalama 100
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cikardi ve lge boliindligilinde 33 olurdu. O nedenle 33’lin Gizerinde séylenen her sayi sonugtan
uzaklasiyor ¢linkii maksimum 100 olsaydi yani herkes 100 deseydi ki bu cok mimkin degil...Bu
durumda kendim stratejimi belirleyebilirim. Simdi ayni oyunu bir kez daha oynayalim. (Oyun
oynanir...). 6,5 sonug. Stratejimizi degistirdik clinkii herkes 33’lin farkina vardi. Tabii ki oyunun
eglenceli yani bu. Herkes 33 deseydi lice bolindugiinde 11 olacakti. Bu durumda stratejimiz
11’den distk sayr soylemek olacak. Matematiksel olarak strateji belirliyoruz ve ginlik
yasamda da cok farkl degil. Ozetle bilgisayar biliminin temelinde yatan matematigin ve
mantigin bilgisayar karsisina gegmeden de tecriibe edilebileceginin érneklerini gérdiik. Buglin
geleneksel sokak oyunlarinin icinde yatan ve biraz sekillendirildiginde bilgisayar bilimlerinin

deneyimlenmesine olanak veren kurgular a odaklanarak calistaya devam edecegiz.

GELENEKSEL SOKAK OYUNLARI VE ENTEGRASYON ORNEKLERI (11:00-12:00)
Dog. Dr. Emine SENDURUR

Proje Yiirttiicisd
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

Ondokuz Mayis Universitesi

Oyun ve cocuk birbirinden ayri distinilemeyecek iki olgudur. Egitim-6gretim sireclerinde
oyun-tabanli uygulamalardan siklikla bahsedilmektedir. Fakat uygulamaya bakildiginda bu
uygulamalarin bir kisminin oyun degil oyunlastirma icerdigini gorebiliriz. Oysa ki sokak oyunlari
zaten kendi yaplilari geregi oyun dinamiklerinin tamamini icermektedir. Bu baglamda var olan
geleneksel oyunlarin bu yapisini 6gretim sireglerinde kullanmak 0Ogretici agisindan riski
azaltan bir faktor olabilir. Proje stirecinde 6grencilerle gercek sokak ortaminda oynadigimiz bu
oyunlar hem diger brans 6gretmenlerinin hem de mahalle sakinlerinin oldukca dikkatini
cekmistir. Bu proje kapsaminda 4 farkl sokak oyununun entegrasyonu gercgeklesmistir. Bunlar
Sek sek, misket, yag satarim bal satarim ve istop oyunlaridir. Tirkiye’de sokak oyunlari
cesitliligi oldukca fazla. Yoresel olarak kurallarla ilgili degisiklikler gézlemlenebilir ama genel
akis ayni kaliyor. Her ne kadar yeni sehir hayatinda bu oyunlar sokaklarda siklkla
gozlemlenemese de cesitli kurumlarin sokak oyunlarini derleme ve arsiv olusturma cabalari
mevcuttur. Sokaklarda oynayamasalar da en azindan okullarin bahgesinde ¢ocuklarin bu

oyunlari egitimle i¢ ice tecribe etmelerini saglamak ¢ok da zor olmayabilir. Bu projede
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yapilanlar da bu c¢abanin bir ornegidir. Sire¢ boyunca pek ¢ok oyun arsivi taranmis ve

kazanimlarla eslesebilme potansiyeli olan oyunlar secilmistir.

" ilk oyunumuz Sek Sek
1

* Kazanim: BT.6.5.1.4. Temel fonksiyonlari problem ¢ézme siirecinde
9
kullanir.
7 8 .
Q * Fonksiyon Kartlar
6 *  Bulundugun seviye ....... ‘dan buytk ise basa don.
4 0 5 * Bulundugun seviye .......... ile ... arasinda ise basa don.
3

*  Kirmizi alanda degil isen kirmizi alandan devam et.

s | e
* Hedef: 10. Kutucuga (seviyeye) ulasan ilk grup (birey) olmak.

* Kurallar: Birinci seviyeden baslanarak oynanir. Hangi seviyede
bulunuluyorsa o seviyenin bulundugu kutucuk sinirlari icine tasin denk gelmesi gerekir. Her
seviyenin baslangicinda torbadan 2 fonksiyon karti ¢ekilir. Oyuncu hangisini mavide hangisini
kirmizida kullanacagina karar verir ve cizgilere basmadan ilerlemeye calisir. Fonksiyon kartinda
ilerleme, gerileme veya farkli kosullar iceren yonergeler olabilir. Baslangica donme veya hicbir
sey yapmadan seviye atlama gibi kartlar da mevcuttur. Donliste o seviyedeki tasi aldiginda
seviye biter. Grupca oynandiginda grup Uyelerinin birbirine stratejik olarak yardimci olmasi

desteklenir.

Geleneksel haliyle sek sek ¢iziminde sekildeki kirmizi ve mavi alanlar bulunmamaktadir. Buraya
eklenme amaglari ise 6grencinin elindeki iki fonksiyon kartindan hangisini gidiste (mavi)
hangisini donuste (kirmizi) kullanacagina karar vermesidir. Aslinda burada bir strateji
gelistirmesi bekleniyor. Kurallar anlatilmasina karsin genelde ilk tur bitene kadar 6grenciler bu
stratejiyi gelistiremiyor ama devaminda grup arkadaslarina yardimci olacak duruma geliyorlar.
Oyun iki grup halinde oynandiginda bu sekilde isbirligini destekleyebiliyor. Siniftaki 6grenci
sayisina gore cizim birden fazla yapilabilir veya gruplarin yapisi degistirilebilir. Proje esnasinda
ogrencilerin en zevk aldigl oyunlardan biriydi. Yapilan gérismelerde 6grencilerin bu oyunla
ilgili cinsiyetci 6n yargilari oldugunu tespit ettik fakat yine ayni 6grenciler oyunun bu sekle

donustiridlmesinin on yargilarini kirdigindan da bahsetmislerdir. Oyun esnasinda hizli karar
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verme, fonksiyonlar arasinda se¢cim yapma ve fonksiyonlarin islevini yerine getirme gibi

durumlar 6grencilerin oyunu sikilmadan oynamasini kolaylastirmistir.

2. Alan ikinci oyunumuz Misket

* Kazanim: BT.6.5.1.2. Degiskenleri  problem
¢O6ziiminde kullanir.

* Hedef: En yiksek puani almak (Puan= 1. Alandaki-
2. Alandaki misket sayisi)

e Kurallar: Oyun alani icin iki tane i¢ ice cember
cizilir. icteki cemberin icine 50-100 tane (veya
elimizde ne kadar mevcutsa) misket konulur. Her

O0grencinin elinde birer tane renkli misket olur.

Sirasi gelen Ogrenci ortadaki misketleri 1. alana
gondermeye calisir. 1. alana gelen misketler arti
puan, 2. alana gelen misketler eksi puan olarak
degerlendirilir. Orta alandaki misketler bitince oyun

biter. Puanlari 6gretmen hesaplar.

Misket, bilye veya mese oyunu olarak bilinen ve gogunlukla erkeklerin oyunu olarak algilanan
bu oyunun entegrasyonu sirecinde kazanimla uygun hale getirmek icin iki alanla
sinirlandirmanin uygun olacagl disinilmistiir. Bu oyunun entegrasyonuna baslandiginda
degisken ve sabit arasindaki farki belirleme motivasyonu olsa da uzman gorisleri
dogrultusunda kavram yanilgisina sebep olmamak igin sadece degisken kavramiyla sinirli
kalmistir. Burada puanin degisen yapisi ve birinci ve ikinci alanda bulunanlarin puan degeri
degiskenin bilgisayar bilimlerindeki isleyisine 6rnek olarak kurgulanmistir. Gruplar arasinda
rekabet olusturan ve erkeklerin oynadigi bir oyunmus gibi algilanmasinin 6niine gecen bu
kurgu tim o6grenciler tarafindan zevkle oynanmistir. Yine isbirligini destekleyen bir yapisi
vardir. Ayni zamanda 6grencilerin sadece kendi eylemleriyle degil hem gruptaki hem de rakip
gruptaki eylemlerle de ilgilenmesi gereken bir akis mevcuttur ¢clinkl diger gruptakilerden dnce
ortadaki misketleri dagitmalari gerekmektedir. Oz-kontrol de oldukca &nemli. 1. alan igindeki
misketler arti puan getirecegi icin oyuncunun ortadan dagilmasina neden oldugu misketlerin

daha 6nce 1. alana yerlesen misketleri 2. alana tagimamalidir. Proje esnasindaki gézlemlere
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dayanarak 6grencilerin kendi sirasi gectiginde ve misketini almasi gerektiginde cemberlerin
icine yanlislikla basabildigi gozlemlenmistir. Bu durum zaman zaman grup Uyeleri arasinda
catismaya sebep olmustur. Oyun esnasinda 6gretmen bu durumu yonetmekte zorlanabilir.

Her bir grup icin bir yardimci 6grenci secilebilir.

1.GRUP ..
) Uclincli oyunumuz Yag Satarim Bal Satarim
A ( B ¢ D e * Kazanimlar: BT.6.5.1.5. Problemin ¢6zimu
o ) icin bir algoritma gelistirir.
Pt @—) — BT.6.5.1.6. Bir algoritmanin ¢6zimin{ test
: eder.
LGRUP—< O O : - G - 2GRUP
BT.6.5.1.7. Farkli algoritmalari inceleyerek en
N ! “ ' H hizli ve dogru ¢6zim seger.
% b - * Hedef: En kisa algoritmayi bulmak.
M@ L K g
\ J J e Algoritma Uzunlugu=Verilen komut sayisi
Y 1 birim ilerle
3.GRUP

1.

2. Sagadon

3. Yagal

4. 2 birimilerle
5. Balal

* Gorevler (Ebe ve grubu): “L” noktasindan “D” noktasina 2 yag ve 1 bal toplayarak gitmek,

vb.

e Kurallar: Oyun alani 4*4’liik bir gizimle sinirlandirilir. Ogrenci sayisina ve oyun oynanacak
ortamin durumuna gore 5*5, 6*6, vb. sekiller de kullanilabilir. Sekildeki gibi belirli
noktalara harfler yazilir. Yag ve bal resimlerinin giktisi alinir. Bu resimler yerine A4 kagidina
yag ve bal yazilabilir veya elle gizilebilir. Bu resimler sekildeki gibi farkli kesisim boélgelerine
yerlestirilir. Ebe yag satarim bal satarim sarkisiyla tur atarak elindeki mendili baska bir
gruptaki kisinin arkasina birakir. Eger ebe yakalanmadan oturursa yeni ebe icin kendi
grubuyla birlikte bir gérev belirler. Yeni ebenin grup lyeleri belirledikleri algoritmayi adim
adim arkadaslarina tarif ederler. Bu sirada diger gruplar daha kisa algoritma bulmaya

cahisirlar. Eger yeni ebenin grubundaki algoritmadan daha kisa algoritma bulan olursa
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puani o grup alir. Oyun istenildigi kadar devam ettirilebilir veya belirli bir siire limiti

getirilebilir.

Klglk karelerin her bir kenari 1 birim olarak adlandirilir ve yonergelerde buna dikkat edilir.
Toplam 4 grup vardir. Baslangigta herhangi bir gruptan bir ebe secilir. Bu sokak oyununun
geleneksel halinde ebe yag satarim bal satarim sarkisi esliginde cemberin etrafinda dolanip
fark edilmeyecek sekilde bir baskasinin arkasina mendili birakip yerine oturur. Eger fark edilip
yakalanirsa ebe olmaya devam eder veya ceza alir. Bilgisayar bilimlerine entegre edilmis bu
halinde ise cember yerine kare bir diizen icinde yerlesim saglanir. Sarki esliginde devam edilir
ve mendili birakip yerine oturma veya yakalanma kismi orijinal oyundaki sekliyle devam eder.
Ebe yakalanmadan oturursa kendi grubuyla birlikte (ki orijinal oyunda grup degil bireysel bir
kurgu vardir) yeni ebeye bir géreve verir. Gorevin icinde yag ve bal toplama gibi komutlar da
vardir. Yeni ebenin grubu ve diger gruplar en kisa algoritmayi bulmaya calisir. Algoritma
uzunlugu her bir adimin/komutun toplamidir. Eger yeni ebenin grubundan daha kisa algoritma
bulan baska grup varda puani o grup alir. Her algoritma ebeye adim adim test ettirilir. Grup ici
dayanisma ve gruplar arasi rekabet 6n plandadir. Bu oyun diger oyunlarla kiyaslandiginda
katimcilar tarafindan daha az zevk aldiklari oyun olarak belirtilmistir. Bunun nedeni olarak da
belirli bir slire oynadiktan sonra benzer gorev ve algoritmalarin karsilarina g¢ikmasini
gostermislerdir. 4*4’liik kurgulanmis bu oyun alaninin daha da blyutilmesi bu sorunun
¢O6zlimlerinden birisi olabilir. Her seferinde yag-bal resimleri degil baska sekiller ve icerikler
eklenebilir. Ornegin alinan kartin arkasinda yazan 6diil veya cezayl ebe yapmak zorunda
olabilir. Boylece oyunun eglence kismi artabilir. Bu entegre edilmis haliyle kismen didaktik

kaldig1 sdylenebilir. Buna ragmen iki tU¢ kez oynandiginda katilimcilar oldukga hevesli sekilde

katilmiglardir.

Dordiincii oyunumuz istop

* Kazanim: BT.6.5.1.8. Hatali bir algoritmayl dogru
¢alisacak bicimde diizenleme

* Malzemeler: Renk karti + algoritma karti + dizilim karti

* Hedef: Dogru konumu tespit edip yerlesmek.

* Ebe

1. “3. Sema, Ayse!”
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2. Ayse topu tutmaya calisirken digerleri 3. semadaki

= Oyun alanina dogru kosmaya basla dizilimi uygula r.
=  Semaya uygun bos bir konum bul )
. B}“d;‘g“" ilk uygun konuma dogru 3. Ayse "istop» dediginde herkes oldugu yerde kalir.
yone
=  Eger buldugun yer bossa oraya
konumlan, eger bos degilse birinci * Puan
adima don.
* ggcr 5op denilmediyse ik adma 1. Hataliyerlesimleri bulan ebe her biriigin 5 puan alir.
on
= Biti N o .
e 2. Dogru konumlanan 6grenci 5 puan alir.

3. Yanhs konumlanan 6grenci -5 puan alir.

4. Oyun alani disinda kalan 6grenci -10 puan alir.

1. Dizilim semasi 2.Dizilim semas 3. Dizilim semas:
FFRF PRI R RRRFRFRRFFRFRF  FPRFRRTFRFRAR e e e [FFFT R FRFFF R Er R

Kurallar: Oyun alani igin okul bahgelerindeki sira gizgileri kullanilabilir veya tebesirler gizim
yapilabilir. Cizgilerin sayisi 6grenci sayisina gore ayarlanir. Her iki ¢izginin icine bir 6grenci
yerlesecek sekilde dlizenlenir. Yaka kartlarina bir renk karti (turuncu ve sari veya siyah ve
beyaz, yani elimizdeki imkanlara gore degisebilir bu kisim), bir algoritma karti (6rnekteki
gibi) ve bir de dizilim karti yerlestirilir. Renk karti en Ustte yer alacak sekilde gl de yaka
karthgina yerlestirilir. Renk karti kisilere gore degisse de algoritma karti ve dizilim kart
herkeste aynidir. Ebe ve oyuncular gizgilerin uzagina yerlesir. Ebe bir kisinin adini sdylerken
hangi semanin uygulanacagini da soyler. ismi sdylenen dgrenci topu yakalamaya calisirken
diger 6grenciler ebe tarafindan séylenen semaya ve renk kartina gore yerlesmeye calisir.
ismi séylenen 6grenci topu tuttugunda istop diye bagirir ve herkes oldugu yerde durur. ismi
sdylenen 6grenci yerlesemeyen 6grencilerin yanina gidip nerede hata yaptiklarini bulmaya
calisir. Oyun alanina yerlesen 6grencilerden yanlis yerlesenleri bulup dogru konuma
yerlesmeleri igin hatalarini buldurtmaya ¢alisir. Bdylece yeni ebe olan 6grenci buldugu her
hatali dizilim i¢in 5 puan alir. Dogru yerlesen 6grenciler de 5 puan alir. Yanlis yerlesenler -5

puan ve oyun alani disinda kalanlar -10 puan alir.
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Geleneksel istop oyunu topu atma ve ismi séylenenin topu tutmasi seklinde basit bir kurguya
sahiptir. istop oyununun pek cok versiyonu bulunmakla birlikte renkli istop en yaygin
oynananlar arasindadir. Bu etkinlikteki kurgu da aslinda renkli istoptan esinlenerek
olusturulmustur. Oyunun basinda yer alan ebenin top atmasi, isim belirtmesi ve renk yerine
hangi dizilim semasinin kullanilacagini séylemesi oyunun geleneksel haline benzer sekildedir.
Bu asamadan sonra oyuncular sdylenen renkte nesne bulmak yerine belirtilen semayi
kesfetmek ve kendi renk kartina uygun bir yerlesimde bulunmak durumundadir. Oyunun
geleneksel halinde bir puanlama sistemi bulunmamaktadir ama entegre edilmis halinde
puanlama eklenmistir. Ayrica kazanimla uyumlu olmasi icin hatali algoritmayi bulmak ve
diizeltmek gorevi ismi sdylenen oyuncuya (yeni ebe) aittir. Oyun bir yandan isbirligi bir yandan
rekabet barindirmaktadir. Oyuncular arasinda koordinasyon gerektirdigi icin isbirligi barindirir
¢clinkd hangi renk hangi konumda olacak zaman zaman karistirilabilmektedir. Rekabet kismiise
hizla ilgilidir ¢ctink{ hizl karar verilmezse ve bu esnada istop denilirse oyun alani disinda kalma
ihtimali vardir. Projede bu etkinliklerin uygulanmasi esnasindaki gozlemlere ve 6grenci
gortismelerinden gelen yorumlara dayanarak, bu oyunun en zevkli ve basarili
entegrasyonlardan biri oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin tekrar tekrar oynamak istedigi bir
oyundur. Buna karsin oyuna hazirlik asamasi 6gretmen icin biraz yorucu olabilir. Ayrica uygun
ve genis bir oyun alani bulmak problem olabilmektedir. Beden egitimi dersiyle birlikte

entegrasyon seviyesi artirilabilecek bir oyundur.

...Istop oyunu haricindeki tiim oyunlar bu sunumdan sonra katilimcilarla oynanmustir...

MATEMATIK CALISMA GRUBU
Moderator: Dog. Dr. Rezan YILMAZ
Ogretim Uyesi

Matematik Ogretmenligi

Ondokuz Mayis Universitesi

Moderatér: Bu oturumda, geleneksel sokak oyunlarinin matematik 6gretimiyle ve bilgisayar
bilimleriyle entegrasyonu uzerine fikir yiritiilecektir. Once asagida oynanilan oyunlarin
matematige uyarlanmasiyla mi yoksa baska oyunlarin uyarlanmasiyla mi baslamak istersiniz?

(Katihmcilar gorus belirtiyor...Yeni oyunlarla katki saglama yoniinde fikir birligi oluyor.)
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Oncelikle sokak oyunu diisiinelim. Bilmiyorum sizler oynar miydiniz ama benim hatirladigim
kendi donemimden bugiinkii oynananan oyunlar haricinde yakan top, dokuz tas, kutu kutu

pense gibi oyunlardi.

Katihmcilar (fikir belirterek ve birbirlerini tamamlayarak...): Sanki en uyarlanabilir olan yakan
top gibi. iki grup var, ortada birisi var, top atiliyor ve ortadaki degmemeye calisiyor. 4’er kisilik
iki grup var basta iki kisi bir tarafa iki kisi bir tarafa gidiyor. Diger gruptaki 4 kisi ortada oluyor.
Gruplarin amaci topu atarak ortadakileri ¢cikarmak. (Bir baska fikir...) Dokuz tas oyununda soyle
olabilir. Dokuz tasa topu attiginda kalan tas sayisina gore bir algoritma olusturabiliriz. Mesela
tasi atti 4 tas kaldi. Bu durumda sunu yap veya tamamen yikildiysa bu durumda sunu yap gibi
belki bir algoritmik disiinme dokuz tas oyununa da entegre edilebilir. (Bir kisi itiraz edip
burada sadece algoritmik disiinme oluyor diyor ve grupca aslinda disiplinler arasi bir bakis

acisi sunmalari gerektigi tizerinde hem fikir oluyorlar.)
Moderator: Olusturacagimiz kurgular bir anlamda bilgi-islemsel diisinmeye hizmet edebilir
ama bir taraftan da matematik kazanimlarina ve kavramlarina da katki saglarsa istenilen

entegrasyonu saglayabiliriz.

Katilimcilar: Belki orada da 9 taneden 4 tane distrdiigiinde 5 tane kaldi gibi toplama ¢ikarma

farkindaligi kazandirilabilir. (Cok basit olacagina dair itirazlar geliyor.) Kérebe oyununda...

Moderator: Oyunlari listeyelim oncelikle (beyin firtinasi yapilarak hemfikir olunanlar

listeleniyor):
e Dokuz tas
e Korebe
e Yakan top

e Kutu kutu pense

Bu oyunlar hepimizin bildigi oynadigi oyunlar gibi goriintiyor.

Katilimcilar: Gazoz kapadr oynamak da vardi. Tasla gazoz kapaklarinin kag¢ tanesini

gotirebiliyorsan onu aliyordun....Ug tas vardi bir de. Yan yana dizip SOS oyunu gibi. (sokak
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oyunu olmadigina dair itirazlar...). Toprakta oynaniyordu. Belki ti¢ tas oyunundan da geometrik
sekillerle bag kurarak bir algoritma kurgulanabilir....Oteleme daha mantikli olur. Oteleme
koordinat sistemi o bilgiler verilebilir {i¢ tasta....Kérebede hani yakaliyor ya yakaladiktan sonra
kagit cekme olayi gibi olacak sek sekteki gibi. Gozi kapali oldugu icin bilmiyor. Orada herkesin
cebine 6nceden materyal de verilebilir. 3 tane soru hakki olur. Bu matematikle ilgili bir sey
olabilir. Yakaladiginda birisini o kisinin kim oldugunu kesfetmesi gerekiyor, yani o kisi isim degil

matematiksel bir kavram olarak 3 soru veya 6zellik olabilir.

Moderator: Bunu bilisimle iliskilendirmek gerekir. O yonde disiinelim.

Katilimcilar: 3 soru olacak ya orada bir algoritma katilabilir. Matematiksel bir kelime ama
algoritma yapisini kullanarak bulacak....Karar yapilari entegre edilebilir. Kérebenin mantig
birinin gozi bagl oluyor digerleri kaciyor. Ebe yakalarsa o ebe oluyor ama bu degisimde
yakalamakla bitmeyecek ya da sicak soguk oyunu da buna gére yapilabilir. Bir bilgi veriliyor ve
yaklastikca sicak sicak deniliyor, uzaklasinca tUstdim gibi geribildirim verilebilir....Dongi
kullanilabilir. Yaklastika hareketi tekrar etmesini saglarsak donguyl yani bir hareketin
tekrarini saglamis oluruz. 3 adim gittiginde yaklastiysa alkislaniyorsa 3 adim daha gitmesini

saglayarak orada da dongi mantigi verilmis olur.

Moderator: Mesela yaklasma limit kavraminda bir noktaya yaklasmayla ilgili bir sey. Yani

yakinsak iraksak olarak degil de limit mantiginda kullanilabilir.

Katihmcilar: Déngulerde her seferinde artacakmis gibi diistinilebilir.

Moderator: Ayni sey limitte de var yani reel eksende negatif taraftan pozitif taraftan gibi.

Katilimcilar: 3 adim ileri gitmek veya geriye gitmek gibi. Bunu déngl degiskenleriyle sagliyoruz.

Pozitif veya negatif olma durumunu verebiliriz. Yani dongli buraya uyar dolayisiyla.

Moderatér: Sicak soguk oyununda doéngu ve limitte yaklasma anlami.
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Katilimcilar: Kérebe oyununda da su yapilabilir. Diger arkadaslari geometrik sekil olustursa ve
o korebe olan kisi o sekli tahmin etmeye calissa. Diger arkadaslari da onu
yonlendirseler....Korebede sicak soguk yaparak o yapilabilir. Gozleri kapali onlarin nasil
dizildigini anlayamayacak kendi geze geze fark edecek ve sicak soguk seklinde arkadaslar
yonlendirecek....Korebe bir 6grenciyi yakalarsa eger her 6grencinin bir sorusu olur. Kérebeye
sorusunu sorar, ebe soruyu bilirse diger kisi ebe olur bilemezse ebe olan kisi devam eder. (iki
oyunu birlestirip birlestirmeme konusunda tartisiliyor ve birlestiriimediginde daha iyi

olacagina karar veriliyor).

Moderator: Sadece koseleri degil kdseler arasindaki kenar uzunluklari ya da 3 boyut oraya
yansitilamasa da kenar uzunlugu olarak bakip nesneleri tanimasi, geometrik sekilleri

soyleyebilmesi adina olabilir. Peki yine karar yapisi olarak mi bakilacak?

Katilimcilar: Eger bir sart var ve durumlar bu sarta gore degisecekse o zaman karar yapisini
entegre etmeliyiz....Sicak ve soguk oyununda kisi nesneye yaklastiginda degerin belirli bir
sekilde artmasi uzaklastikga azalmasi seklinde dogrusal oranti ve ters oranti seklinde de
olabilir. Ornegin Mikrobit kullandigimizda bir manyetik alan 6zelligi var. Manyetik alana
yaklastikca isiklar ledler artar uzaklastik¢a azalir. Bu da kisiyi aradigi nesneye dogru yonlendirir.
Dogru yone dogru gidiyorsa seviye artar yanlis yone dogru gidiyorsa seviye azalir. Burada

dogru ve ters oranti problemlerde kullanilabilir sicak ve soguk oyununda.

Moderator: Yine dongi mi kullanilacak.

Katilimcilar: Orada sart var yani yaklasip yaklasmamak. Ona soyle dongl eklenebilir mesela
sesin artmasi, led 1siklarinin artmasi. Ornegin alkisin artmasi gibi. Yaklastiginda tek vurus, biraz
daha yaklastiginda iki vurus gibi her yaklasmada vurus sayisi artabilir. (Mikrobitten drnekler
veriliyor). Kodlari harekete cevirdigimizde soziin tekrarlanmasi sicak soguk gibi veya alkislar
kullanilabilir. Sessizlik ses ¢ikarma olabilir. (Park sensorii 6rnegi veriliyor). Oran oranti icin iyi

olabilir. Ozellikle ters orantiyi anlamak konusunda problemi olanlarda ise yarayabilir.

Moderator: Beceri olarak baktigimizda orantisal muhakeme yetenegini de gelistirebilir boyle

bir kurgu.
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Katilimcilar: Bu oyunda iki senaryo olabilir. Birinde dogru orantiyi anlattigimiz digerinde ters
orantiyl anlattigimiz. Birinde uzaklik mesafesi alkisi olur yani basta fazla alkis olunca aslinda

¢ok uzak anlamina cikar. Digerinde de bu sefer dogruya ulasma durumuna gore alkis artar.

Moderator: Oyunlari diislinlince koordinat sistemini o yag satarim bal satarimdaki gibi nasil

iliskilendirebiliriz?

Katilimcilar: Ug tas oyununda koordinat yapilabilir.

Moderatér: O taslarin bulundugu yerleri -2 git, -2 gel ya da bunlari ayni zamanda ortaokul
mifredatinda vardi donisimlerde simetri alma, yansimasini alma, dondirme uygula, ters
yonde dondiir, hem dondir hem o6tele, bileskesini al gibi bunlara uyarlanabilir {i¢ tas oyunu.
Tas lggenin koseleri olur, o Gggenin kdselerini mesela yer degistirirler simetri seklinde. Ayni
sekilde kayin gibi Oteleme olabilir ya da bir donme uygulayin sekliniz bozulmasin.
Bozulmadigini ve o koordinat dizlemi icinde yeni seklin iki nokta arasindaki uzakliklar esit
kalacak sekilde yani sekil tamamen es sekle donlisecek sekilde dondirildigini gérecek. Hem
onu koordinat sistemiyle eslestirmis oluruz hem de donlisim geometrisini gérmis olacak.

Apsis ordinat yani ortaokuldaki haliyle x, y bilesenleri olarak deneyimleyebilecek.

Katilimcilar: Misket oyununda da tam sayilar geldi aklima. Arti puan, eksi puan durumlari tam
saylylailiskili. (Misketin entegre edildigi yeni bir oyun olmasi igin gazoz kapagi oyunuyla devam
edilmesi gerektigi konusunda tartisildi). Yuvarlagin iginde ezilmis gazoz kapaklari iginde
oyuncunun elinde bir tas var ve atip o dairenin disina gikartirsa o kapak oyuncunun oluyor.

Hatta gazoz kapaklarinin degerleri vardi. Renklerine gére degerlenebiliyordu.

Moderatér: O zaman tam sayilardaki negatif pozitif sayilarla iliskilendirecegiz. Programlamayla

iliskilendirirsek?

Katilimcilar: Eger disari ¢ikarsa...eger icerde kalirsa... Dairenin icine herkes esit oranda kapak
koyar. 5 kisiyseniz herkes 2’ser kapak koyduysa oyun sonunda ekside kalabilir veya artiya

gecebilirsiniz. Bu tam sayilarla ilgili toplama g¢ikarmada da kullanilabilir belki.
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Moderatoér: Misket oyunundakini gazoz kapagina uygulayacaksak eger disari c¢ikanlar

¢tkmayanlar...

Katilimcilar: Kiime de olabilir.

Moderatér: Kiime olabilir. Onun haricinde mutlak deger olabilir. Kime su anki mifredatta cok
yer kaplamasa da temel yapilarini iceriyor. O nedenle kiimeye de uyarlanabilir. Bu kiimenin

elemani, elemani degil gibi.

Katilimcilar: Ta ki bos kiime oluncaya kadar atislar devam eder. Gazozda hem déngi hem de
karar yapisini kullanabiliriz. Ne zamana kadar while dongli mantigini kullanabiliriz. Oradaki
gazoz kapaginin sayisi sifir olana kadar...gazoz kapagi oldugu slirece tekrar et. Bunu yaparak
hem dongl hem kosul bir arada verilebilir. Eger gazoz kapagi varsa bir tur daha siradaki atsin
yoksa zaten dongi sona erdirilir....Aslinda koordinat dizlemine de uyarlanabilir kapaklarin

yerleri belirlenirken.

Moderator: O zaman gazoz kapaklarini koydugumuz zemin koordinat dizlemi seklinde olmal.

Tam merkezini orijine yerlestirmeliyiz ve cember gizip yerlestirmeliyiz.

Katihmcilar: Her bolgede kag¢ kapak var, dagildiginda...Puanlandirmada degisiklik yapilabilir.
Pozitif tarafta kalanlara +1 puan, negatif taraftakilere daha diisiik puan ya da eksi puan. Yani

attiginda belirli bir amag olmali. Belirli bir koordinat pargasina gelmesini de saglayabiliriz.

Moderator: Su da olabilir. Mesela koordinat sistemine ¢cemberi yerlestirdik, ondan sonra her
bélgeyi bir grup 6grenci olarak dustnebiliriz. O grubun Uyesi attiginda onlara ka¢ puan
kazandirdigini da belirleyebilir yani grup oyunu seklinde oynanabilir. Bireysel degil de grupca

oynanir hem de koordinat diizlemindeki bélgeleri anlayabilirler.

Katilimcilar: O zaman hepsine ayni yonden attirma olmaz.

Moderator: Cember etrafindan istedigi yerden atabilir.
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Katilimcilar: iki dongii mantik yapisini da kullanabiliriz. Hem while mantigini hem repeat until
mantigini kullanabiliriz. Sifirdan biyulk oldugu siirece dersek while sifir olana kadar dersek

repeat until mantigi oluyor.

Moderator: Bir cok sey yaptik bu durumda. Koordinat sistemine yatirirsak bunu:
1. Bolgeleri belirttik koordinat sisteminde grup calismalariyla
2. O her bir bolgeyi kiime olarak da distinebiliriz yani bir bolgedeki gazoz kapaklari
onlarin eleman sayilari olacak. Bos kiimeye ya da elemani, elemani degildire de

buradan gidilebilir.

Katilimcilar: O zaman siralama da yapalim...Kazanmasi icin daha cok seye ihtiyaci var

otomatikman siralama gergeklesecek zaten.

Moderator: Tam saylya mutlak degere nasil gecelim? Bu sekilde bolgeler bazinda ilerlersek

nasil olur? Yani bu haliyle mutlak degere gegiremeyebiliriz.

Katilimcilar: Capraz ya da karsilikli olarak yani ayni yerden zit sayilarin o atisi yapmalari istenir.
O atisI yaptiklari zaman zaten biri arti digeri ekside o puani bulmus olacak ve mesafe olarak

sifira olan uzakhg yakalamis olacaklari icin o kavrami somutlama yapmis olur.

Moderator: Tas nereden atilacak? (Sekil tizerinde tartisiliyor ve cemberin tanimi Gzerinden
mutlak degerle birlestirilme durumu Gzerine beyin firtinasi yapiliyor). Cemberin tanimi bir
noktaya uzakliklari esit olan noktalar kiimesidir. Buradan yola ¢ikarak ¢emberin (izerinde bir
nokta aldigimizda bunun orijine uzakhgi da aynidir bunun da aynidir, vs. Eksen lzerinde kalsa
da aynidir. Bunu mutlak deger mantigiyla birlestirirsek surada alinan bir noktanin mutlak
degeri de burada alinan bir noktanin mutlak degeri de (kapagin mesafesi de) ayni seklinde
duslintlebilir. Ama burada gazoz kapagi s6z konusu oldugunda mutlak degeri ayni olan sayilari
bulmaya getirebiliriz. Mesela bir kapak bir yere firladi tas atinca bununla ayni mutlak degere

sahip bir baska sayiyi bulmak icin ayni seyden aramasi gerekecek.
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2. Bolge 1. Bolge

A

v

3. Bolge 4, Bolge

(Katihmcilar ve Moderator tiim bunlari bir oyunda birlestirip birlestirmeme konusunda karar

vermek fikir aligverisi yapiyor.)

Moderator: Toplarlamak gerekirse gazoz kapagi oyunuyla negatif tamsayilari, kiime 6rnegini,
mutlak degeri ve koordinat sistemini kapsadik. Hatta donilisim geometrisi adina dénme,

simetri, kapagi atinca nereye geldi yani ilk halinden nereye tasindi?

Katilimcilar: 9 tas oyunuyla ilgili soyle bir sey olsa: iki kisi 9 tas oynarken iki kisi topla
vurdugunda kalan taslar arasinda bir karsilastirma olabilir. Kimin kalan tasi daha coksa o
digerlerini kovalasin. Sayilar arasi karsilastirma olabilir bu sekilde. Ya da bir algoritma
olusturulabilir ¢linkl ilkokulda daha sayilarin 6gretiminde kullanilabilir. Sayi tekse sunu yap
ciftse sunu yap seklinde de tasarlanabilir....Kesirler de olabilir. Basta atilan sayinin kagta kagi

vuruldu veya oran seklinde olabilir.

Moderatér: 9 tas degil de tas oyunu denilebilir tas sayisini farkli kullanabilmek icin. Tas

dagildiktan sonra yine Ust lste dizmek hedefi bu oyunun.

Katilimcilar: Daire vardi, dairenin icindeki taslari tasla dagitip daire disinda kalan taslar
alinlyordu eski bir versiyonunda....(Bilinen farkli oynama sekilleri tartisiliyor). Déngi bashigi
altinda 3 mantik yapisi vardir: otomatik déngi (for) vardir mesela oyundaki hak sayisi gibi.
While donglist sartini sagladig slirece yani orada gazoz kapagi oldugu siirece oynayacak.
Repeat untilde de gazoz kapagi olmayana kadar tekrar edecek. Yani (g farkli déngi yapisi

buraya yerlestirilip aralarindaki farki gérmeleri saglanabilir.
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FEN BIiLGISI CALISMA GRUBU
Dog. Dr. Elif Omca COBANOGLU

Ogretim Uyesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri E§itimi

Ondokuz Mayis Universitesi

Moderatoér: Bu oturumda bilgisayar bilimleri ve fen bilgisi konu veya kavramlari sokak oyunlari
araciligiyla bir araya getirilmeye calisilacak. (Once oyun mu yoksa konu secimi mi konusunda
katihmcilarla tartisiliyor ve oyun secimiyle baslamaya karar veriliyor. Oyun secimiyle ilgili beyin
firtinasi yapiliyor.) Oyunu secgerken dikkat etmemiz gereken hususlar varsa glivenlik gibi onu
da dikkate almamiz gerekiyor. Basit ve fazla malzeme gerektirmeyen oyunlar olmasi gerekiyor.
Ogrenciyi cok fazla strese sokmamasi gerekiyor. Bir 6gretmen olarak sececegimiz oyunda bir
takim kriterler varsa bunlari da 6ncesinden disiinmekte fayda var. (Konu ve kazanimlarla ilgili
beyin firtinasi yapiliyor.) Fiziksel aktivitenin ¢cok yogun oldugu ortamlarda da eger denge
saglanmazsa 0grenci sadece fiziksel aktiviteye yogunlasabilir ve 6gretmek istedikleriniz arka
planda kalabilir. Oyun ve konu eg glidimli segilebilir ¢linkli oyunun bize esneklik saglamasi
lazim ki vermek istedigimiz konuyu entegre edebilelim. Ayrica kiglk yas gruplarinda rekabet
onerilmiyor literatlirde. O nedenle grup oyunlari segilebilir. 1 kisi kazanir 29 kisi Gzalar ki bu

istenilen bir sey degil.

Katihmcilar: Kazanimlarda 5.3.1.1 kuvvetin biylklGgini dinamometreyle 6l¢lim yapar diyor.
Degisken ve sabitle iliskilendirilebilir. Ortadakilerin arkasinda 6grenciler var. Sabit ortadakiler
arada ip olacak ve degiskenler de 6grenciler olacak.... Cekme yarismasi olmadan o6nce
oyuncular ipi ¢cekecek ucunda dinamometre olacak bu kuvveti 6lgecek. Sonra diger oyuncularin
cektigi kuvvet olclilecek. Bu birlikte cekilseydi su grubun alma olasiligi yliksek oldugu icin
dinamometre daha fazla gosteriyor diyecegiz. Boylece yarisma olabilir ya da olmayabilir ama
biz 6lciim yapmis olacagiz ve bunu da sabit ve degisken kavramlariyla birlestirecegiz. A¢ kapiyi
bezirgan basi oyununun entegrasyonu. El ele tutusup altindan sirayla geciyorlar ve tekerleme
bittiginde orada kalan kisiye se¢im hakki sunuluyor. O alttan gegenler degisken oluyor. 6. Sinifa
da uyarlanabilir. 6.3.1.1’de benzer sekilde kullanilabilir. Kuvvetin 6zellikleriyle baglantili olarak
verilmis olur. Bilisim teknolojilerindeki kazanim 6.5.1.2 sabitler ve degiskenleri problem

¢6ziimiinde kullanir. Once dinamometreyle 6l¢iim sonra halat cekme seklinde olacak oyun....
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Oyunun basinda iki tane ebe (bezirgan basi) oyunun sarkisini sdyleyerek ortaya birer birer
kisileri alir. Sorarlar kimin grubuna geciyorsun. Giren kisi hangi gruba girecegine karar verir ve
sectigi bezirganin arkasina gecer. Burada kazanimlar devreye giriyor. Halatin bir ucunu
dinamometreye baglayip diger ucunu birinci grup tutacak ve kuvvetin biyikligi olcllecek.
Diger grup icin de ayni sey yapilacak. Karsilastirma yapilacak. Daha sonra halat cekme oyunuyla
galip olan grup belirlenecek. Dinamometrede yiiksek olan grubun kazanmasi beklendigi icin
sonug¢ da bu yonde gerceklesecektir. Bezirganbasi ve ip sabit ama oyuncular degisken olarak
tanimlanacak. Sonra oyun tekrar bastan baslanarak gruplara segilen kisilere gére gruplarin
kuvvet olcimleri degisecek ve Ogrencilerin bunu gozlemleme ve uygulama sansi olmus
oalcaktir. Bunun lizerine beyin firtinasi veya tartisma yaparak grubun neden kazandigi konusu

Uzerine konusulacaktir. Ayrica degisken ve sabitin farki vurgulanabilir.

Moderator: Siniftaki 6grencilere 6ncesinden degiskende olmasi gereken ozellikler sdylenecek

mi?

Katilimcilar: Kendilerinin kesfetmesi dnemli olan. Yani kuvvetin degiskenligini saglayan seyler
nelerdir? Bu oyun hava durumunun uygun olmamasi durumunda koridorlarda da oynanabilir.
Mart aylari oluyor bu kazanimlara gelindiginde. Hava soguk veya yagisli olsa da farkh bir

ortamda oynanabilir.

Moderatoér: Etkinligin oynanabilecegi yerlere dair alternatifinizin olmasi glizel bir sey. Peki

oyun tek seferde mi oynatilmali yoksa birkac kez Ust Giste mi?

Katihmcilar: En az iki kez ¢lnkl pekismesi icin gerekli. Grup lyeleri degisebilir her seferde
boylece strateji gelistirebilirler....(Stratejiyle ilgili tartisihyor. Zayif veya gicsiiz 6grencilerin
problem yasama olasihg lzerine fikir yiritiliyor.)...(iki grupta esit oyuncu olup olmama
durumu tartisiliyor.)...ilk oyunda hangi grupta ne sekilde dagilim olacagini kestiremeyecekleri
icin ikinci oyunda strateji gelistirecekler. (Kurallari yonergeyle vermek yerine kesfetmelerini

saglamakla ilgili tartisiyorlar.)

Moderator: Hepsi ayni yeri secemez oyun kural geregi clnk(ii hangi grubu sececegini

digerlerinden uzaklastirarak séylemesi istenecek. Dizilimin dneminden de bahsetmek gerekir.
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Katilimcilar: (Dizilimin 6nemi tartisiliyor.) Belirli bir siire icinde cesitli dizilimleri denemeleri
serbest birakilacak. Oyun bir defa oynatilmali. Halat uzun olmali. Ogrenciler arasinda temas
olmamali. Ogrenciler cesitli dizilimlerle en biiyiik kuvvete ulasmaya calisacak. Sabit 6grenciler
olurken siralama veya dizilim de degisken oluyor. Halat ¢ekme degil dinamometreyle ¢cekme
sekline dontisecek (halat cekmenin tehlike yaratacagi distincesi lizerine bu fikre varildi.)...Yani
cocuklar karsilikli halat g¢ekmeyecek dinamometreyi cekecek ve iki grup bu sekilde
karsilastirilacak. Grup olusturma kisminda da a¢ kapiyl bezirgan basi oyununun kurallari

uygulanacak.

BiLISIM TEKNOLOJILERI CALISMA GRUBU
Dr. Ogr. Uyesi H. Gokge BiLGIC DOGAN

Ogretim Uyesi
Bilgisayar ve Odretim Teknolojileri Egitimi

Ondokuz Mayis Universitesi
Moderator: Projede gelistirilen oyunlari, yapilarini ve entegre edilen bilgisayar bilimleri
kavramlarini diisiinerek bu oyunlar haricinde bir oyun uyarlamaya calisacagiz. Oncelikli olarak

aklimiza gelen oyunlari listeleyebiliriz. (Beyin firtinasi yapiliyor)

Katilimcilar: Yerden yiksek, ip atlama, kdose kapmaca, bes tas-lc¢ tasa, yakartop, saklambag,

sandalye kapmaca, dombili, korebe, kulaktan kulaga (kelime tlretme)....

Moderatoér: Bunlarin icinden en uyarlanabilir olanlara karar verelim.

Katilimcilar: (Kurallarla ilgili beyin firtinasi yapilarak karar veriliyor.) Koése kapmaca, yakartop,

sandalye kapmaca, kulaktan kulaga...

Moderator: Kose kapmacanin kurallarini hatirlayalim.

Katilimcilar: 4-6-9 noktali bir sistem oluyor. Bunlar kendi aralarinda dogrusal cizgilerle

baglantili. Ortada bir ebe var ve sonra cocuklar yer degistiriyorlar. Hepsi ayni anda yer
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degistirirken bos noktalara yerlesmeye calisiyorlar. Ebe bu bos noktalardan birine yerlesirse
acikta kalan ebe oluyor....K6se kapmacada aslinda her cocuk strateji gelistirebilir ama karsilikh
anlasip yer degistirme seklinde oluyor. Ortada bir algoritma yok geleneksel halinde....Yer
degistirme kisminda bir fikir olmasi gerekir. 9 tane késeden bahsediyoruz. Mesela 9 késenin 3
tanesi verilen bir kosul mesela ebe bir kosul sunuyor onlarin yer degistirmesini saglayacak bir

kosul 6ne sirerse eger onlar da o hizda yerlerini degistirmeye ¢alisabilir.

Moderatér: Késeler numaralandirilabilir. Kendi numaranizdan 3 asagiya kadar gidemezsiniz
gibi kurallar konulabilir. Renk gruplari icinde sinirlar belirlenebilir ve bu sekilde degisim
saglanabilir. Yani gecisler kosula baglanabilir....Yakartopta can sayisinin artmasi degisken

yapisina uygulanabilir. Bir de degiskenin degerinin degismesine baglh kosullar katilabilir.

Katihmcilar: Kulaktan kulagada sadece bir kategori belirlenip (bitki, hayvan, vb.) en kisa
kelimeyi veya orada bir sarta bagli bir kelime tliretmelerini isteyip ebenin veya moderatoériin

soyledigi kelimenin son harfiyle yeni bir kelime tGretme Uzerinden gidilebilir.

Moderatoér: Son harfi sessizse sunlarla baslayabilir veya kategori degisebilir gibi.

Katihmcilar: Kategori degistirme hakki olsun...(kulaktan kulaganin temel mantigindan

uzaklasildigl icin kelime tiretme oyununa donlstlgl Uzerine hemfikir olundu ve kose

kapmacayla devam edilmeye karar verildi).

Moderator: (Sekil cizerek ana yapiyr olusturdu). Numaraya veya renk gruplarina gore

gruplandirilabilir.
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Katilimcilar: Tek sayilar, ¢ift sayilar olabilir. Kendiiclerinde degisim yapabilir....Belirli bir sayidan

asagisi yukarisi olabilir. 5'ten kigk...

Moderatdr: Kart izerinde kosullar verilebilir. Ornegin 1’e “sadece tek sayilara gidilebilir”; 5’e
“kendinden kiiguk sayilara gidilebilir” seklinde kosullar verilebilir. (Karsilikl degisim konusunda

problem yasama durumu tartisiliyor.)

Katilimcilar: Ebe kosul belirtirse daha uygun olabilir. Ornegin 4’ten biyiikler yer degistirsin der
ve bu esnada kendi de yer kapmaya calisir....Yer degistirmede cifte giderse 2 puan teke giderse

1 puan alsin seklinde de distlinilebilir kosul séylemek yerine.

Moderator: Kosula uygun yer degistiren +5 puan ama o esnada kosulu yanlis anlamis olanlar
yanlis yer degistirebilir. Yanhs yer degistirmis olana -5 puan. Ebenin eline alternatif kurallar

verilecek ve onu okudugunda hareketlilik olacak o da kapmaya ¢alisacak.

Katihmcilar: Torba igine atilan kart var oradan rastgele ¢ektigi bir kagit da olabilir....Sire siniri

da olabilir.

Moderator: 1 dakika doldugunda sesle uyari yapilip herkes oldugu yerde kalacak ve

yerlesemeyenler acikta kalacak. Yerlesemeyenler de eksi puanlanabilir.

Katihmcilar: Ebe alternatif kosullari gruba sunar. Kurala uygun yer degistirenler arti puan

alirken agikta kalan veya dogru yere yerlesemeyen 6grenci de eksi puan alir.

Moderator: Acikta kalan oldugunda oyundan cikip altigen, besgen seklinde kose sayisi

azaltilabilir.
Katilimcilar: Zorluk seviyesi gibi olabilir kose sayisi azaldiginda...Ortada bir ebe olacak, kosul

sunacak, oyuncular kosula gore yer degistirecek. Mesela 3’e gitmesi gereken 6grenci 1'e

giderse eksi puan almis olacak.
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Moderatoér: Agikta kalan gikartilirsa ebe belirlemek gerekebilir. Herkes dogru yerlestiyse ebe

kim olacak?

Katilimcilar: Yanhs yerlesenler icin kartlar olabilir. Yanlis yerlestigi icin kirmizi kart alabilir ve bu
kartlar da yine ebenin ¢ekecegi kosullarin icine yerlestirilebilir. Bir nceki oyunda kirmizi karti

olan oyuncular sunu yapamaz gibi. Yine oyunda olmalari saglanir.

Moderator: Cokgen kose sayisi artirilabilir alternatif olarak.

Katilimcilar: Su sekilde (gizimleri gdsteriyor) bir yapi. Ornegin surada sifirdan basliyor 15’e
kadar gidiyor. Kése kapmacayi kiglk gruplar seklinde dislinebiliriz. Matematikle entegre
olabilir bu sekilde. Daha kiiciik yas gruplari icin bu hali uygun. 4 islem becerileri igin. iki kdse

birbiriyle yer degistirirken 6gretmen kosullari sunar.

Ornek: Toplamlari 10 olan késeler birbiriyle yer degistirsin....Kendinizin iki kati olan sayinin

oldugu noktaya gegin...

0 1 2 3
4 5 6 7
8 9 10 11
12 13 14 15
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Moderator: Sabit, degisken kazanimi icin yakartop oyununda topu yakaladik¢a can degeri
degisecek. Degiskenin icindeki degerin degismesine gore kosullar degisecek 6rnegin disardan

oyuncu alinmasi. Kelime tiiretmeyi 6zetleyelim.

Katihmcilar: Bir tema etrafinda sdylenen s6zcliglin son harfiyle o temaya ait farkli sézciikler
turetilebilir. Baslangicta bir kosul verilir 6gretmen tarafindan....10 kisilik bir oyunda oyunculara
farkl kategorilerden (meyve, sehir, vs.) zarflar gektirilir. Herkes kategorisine uygun sirasi

geldiginde s6zcUguna tiretir.

~pPer— “=de
v=ile < Aozl
= YD
SEBde e tade

(Sekil tizerinde kurallar ve isleyis Gizerine beyin firtinasi yapilyor.)

Katihmcilar: Gruplar kategori secer. Her kategori icin VE/VEYA mantiksal operatorleri
barindiran kosullar hazirlanir. Her 6grenciye kapal sekilde kosul karti verilir. Ogretmen
tarafindan 6nceden hazirlanmasi gerekir. Her 6grenciye kapali sekilde kosul karti verilir. Her

grup birinci oyuncudan baslayarak sirayla 6nlerindeki kartlari agarak s6zcligu soyler.
Ornek Kosullar:

e Rengi kirmizi olan VE agagta yetisen bir meyve

e ... Oyuncusunun son harfiyle baslayan VEYA ....kosulunu saglayan sebze
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SONUC ve ONERILER

Calistaydaki alt gruplarin c¢alismalari sonucunda ¢esitli sokak oyunlari  6nerileri
olusturulmustur. Buna gére matematik grubu gazoz kapagi oyunuyla negatif tamsayilari, kime
ornegini, mutlak degeri ve koordinat sistemini kapsamis ve bunlari (i¢ ayri dongl yapisina
entegre etmislerdir. Bu oyun haricinde sicak soguk, ¢ tas, dokuz tas ve kdrebe oyunlari
Gzerinde calisiimis ama detayli entegrasyon saglanamamistir. Fen bilgisi grubu kuvvetle ilgili
kazanimdan yola ¢ikarak halat cekme ve ac kapiyi bezirgan basi oyunu Ulzerinde tartismistir.
Halat oyununda cekistirme esnasinda glivenlikle ilgili problem olacagi endisesiyle gruplar arasi
rekabet olusturabilecek bir kurgu yapmislardir. Bu haliyle bilgisayar bilimlerindeki dizilimin
onemi de vurgulanmistir. Bilisim teknolojileri grubu ise kdse kapmaca, yakartop, sandalye
kapmaca ve kulaktan kulaga gibi oyunlar Gzerinde fikir yGratmustir. Kése kapmaca igin pek
cok farkli kurgu planlamis ve matematikle de iliskilendirmislerdir. Kosullarla birlestirdikleri
kose kapmaca cokgen veya grid seklinde entegre edilmistir. Yakartop oyununun puan
degiskeni dahil edilerek oynanabilecegi fikri de bu grupta tartisiimistir. Ayrica kelime
tiretmenin kurallarinda basit oynamalar yaparak VE/VEYA mantiksal operatorlerini
kullanabilecek hale donistiirmislerdir. Genel 6neriler olarak ise oyunlarin bireysel degil
gruplar halinde oynanmasi ve karmasik kurallardan ve asiri hareketten kaginilmasi gerektigi

vurgulanmustir.
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