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BILGISAYAR BILIMCILER
PROBLEMLERI NASIL BULUYOR
VE DUZELTIYORLAR?
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GRACE HOPPER ile birlikte
BIRLESIK DEVLETLER DENiZ SUBAYI, MATEMATIKCI

Agiklama: Ogrenciler, hatalari tanimlamay1 6grenir, farkl tiirde
hata bulma ve diizeltme alistirmasi yapar ve farkl hata

tiirleri arasindaki fark ile hata ayiklama stratejilerini tartigir.
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OGRENIM HEDEFLERI MALZEMELER Q STANDARTLAR

Ogrenciler... 1. Correct folding pattern video CSTA: 1B-AP-15

1. Hata ayiklamay1 2. Kagir CCSS ELA: CCRARS
tanimlayabilecekler. 3. Origami paper (istege bagl) CCSS Math: MP3

2. Bir dizi talimatta hata 4. Grace Hopper Makalesi
ayiklayabilecekler. 5. COBOL Kod Derleyicisi (istege bagli)

3. En az iki tiir hatay1 6. Grace Hopper video
isimlendirebilecekler.

SOZLUK

Hata: Bilgisayar kodunda ya da makinedeki bir sorun

Hata ayiklama: Sorunlari bulma ve ¢ézme siireci

Calisma hatasi: Bir program basladiktan sonra olusan bir hata

Derleme zamani hatasi: Program baslamadan 6nce talimatlar: okurken meydana gelen
hata

Matik hatasi: Adimlarin dogru sonuca ulagmadigi bir hata

S0z dizimi hatas1: Talimat formatinin yanlis oldugu bir hata

GIRIS (10 DAKIKA)

NA/

/ﬁ\ 1. Bugiiniin 6grenme hedeflerini 6grencilerle paylagin.

2. Agiklayin: Bugiin origami kutular: olusturarak baslayacagiz! En az ii¢ veya dort kare kagit
alarak baglayalim - yeniden baglamaniz gerekirse diye.

3. Her 6grenciye li¢ ila dort kare kagit (veya yonergeleri kullanarak kareler haline getirmeleri
gereken ti¢ dikdortgen) dagitin.

4. Bes dakika siire tutun. Ogrencilerden bir kutu yapmak i¢in Origami Talimatlar1 ¢aligmasini
kullanmalarini isteyin. Onlar iki kez denemeye tesvik edin.
« Not: Talimatlar kasitl olarak hatali. Ogrenciler kutu yapamayacak. Ogrenciler yonergeleri
takip ederken hatayi bulurlarsa, devam etmelerini ve ne olacagini gérmelerini sdyleyin.

5. Agiklayin: Talimatlarinizda bir hata var gibi gériintiyor! Hatayi tespit edip edemeyeceginizi
gormek icin talimatlarinizi bunlarla kargilastirmay: deneyin.

6. Ogrencilere dogru yonergeleri gosterin ve karsilagtirmalarini ve yanlis yonergeleri
bulmalarini isteyin.
7. Sorun: Hatay1/lar1 bulabildiniz mi? Nasil buldunuz?

8. Agiklayn: Bilgisayar kodunda, hataya bug (hata) denir. Aktivitenin geri kalanini hata
ayiklama becerilerinizi gelistirmek i¢in harcayacaksiniz. Hata ayiklama, ¢ogunlukla bilgisayar
kodundaki sorunlar1 bulma ve ¢6zme sanatidir. Hata ayiklama becerileri, bir matematik
problemindeki yanlis hesaplamay1 bulmak veya mantikli bir argiimanin ilgili ifadelerle
desteklenmesini saglamak olsun, her tiir proje i¢in gecerlidir.

girke who



https://www.youtube.com/watch?v=Cd5Z8hmcb10
https://www.britannica.com/biography/Grace-Hopper
https://www.tutorialspoint.com/compile_cobol_online.php
https://www.youtube.com/watch?v=Fg82iV-L8ZY
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TEKNOLOJI ISIGINDA KADIN (5 DAKIKA)

1. videosunu oynatin.

* Alternatif: Ogrenciler Grace Hopper hakkin okutun.

2. Agiklaymn: Grace Hopper ilk derleyiciyi yaratti. Bir derleyici, insan tarafindan okunabilen
talimatlari alir ve bunlar1 bir makine igin birler ve sifirlar haline getirir. Derleyicisinden ilham
alan bir dil olan COBOL* adli bir bilgisayar dili olusturan bir komitede teknik danigman
olarak gorev yapti.

* COmmon Business-Oriented Language
3. Asagidaki COBOL kodunu tahtaya yazin (ya da yansitin: ):

IDENTIFICATION DIVISION.
PROGRAM-ID. hello.
PROCEDURE DIVISION.
DISPLAY “Hello World!".
STOP RUN.
4. Sorun: Bu COBOL kodunun ne yapabilecegini tahmin edebilir misiniz?
* Uzanti: “PROSEDUR BOLME”sini (PROCEDURE DIVISION)
kaldirirsaniz ne olur?

ETKINLIK (25 DAKIKA)

Béliim: Kisa Miicadeleler (10 Dakika)

1. Hata Ayiklama Caligmasi Boliim 1'i dagitin.

2. Ogrencileri 4'lii veya 6'li gruplara ayirin.

3. Agiklayn: Birinci 6rnedi beraber yapalim.

4. Bir 6grenciye yonergeleri ve kurallar1 okutun, ardindan ilk 6rnegi tahtada sinifca
tamamlayin.

5. Agiklayin: Gruplarinizda mini miicadeleyi tamamlayin. Ornek miicadeledeki kurallara
uymay: unutmayin! Yalnizca talimatlari kaldirabilir veya diizenleyebilirsiniz -- yeni talimatlar
eklemek veya kendinizinkini olugturmak yok.

6. Ogrenciler birinci boliimiin geri kalanini tamamlarken 5 dakikalik bir siire tutun.

7. Sorun: $imdi kiigiik bir meydan okuma denediginize gore, simdi stratejilerden bahsedelim.
Talimatlarda ne tiir hatalar buldunuz? Labirentlerde benzer hatalar nerede var?

* Onerilen Cevaplar:
* Bazi talimatlarin orada olmasi gerekmiyordu.
* Bazi hatalar sadece yanlis numaralara sahipti.
* Bazi talimatlar labirent ¢c6zme ile ilgili degildi.
* Bazi talimatlar yanlis yazilmis.
* Bazi talimatlar dogru matematik yapmadi.


https://www.youtube.com/watch?v=Fg82iV-L8ZY
https://www.britannica.com/biography/Grace-Hopper
https://www.tutorialspoint.com/compile_cobol_online.php
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Boliim 2: Ana Miicadele (10 Dakika)

1. Hata Tirleri tanimlarini dagitin.

2. Agiklayin: Bulabileceginiz hata tiirleri hakkinda bilgi edinin ve ardindan gruplarinizda, bir
s6zdizimi hatasi ve bir mantik hatasinin mini meydan okumasindan 6rneklerle notlar
bolimiint doldurun.

3. Agiklayin: Artik bazi hata tiirlerini tanimladigimiza gore, siradaki miicadeleyi yapabilir
misiniz?

4.Hata Ayiklama Calismasi Boliim 2' yi dagitin.

5.8 dakikalik bir siire tutun. Ogrenciler, son meydan okumada hata ayiklamaya baglamalidir.
Smufta dolagirken onlara bulduklar: hata tiirlerinin isimlerini yazmalarini gerektigini
hatirlatin ve gelecekte ayni stratejiyi kullanabilmeleri i¢in nasil ¢6zdiiklerini diigiinmelerini
isteyin!

Kapanis (5 Dakika)

1. A¢iklayin: Hadi son miicadeleyi ¢6zelim! Herkes miicadelesini sifirlasin. Her baslayin
dedigimde, bir talimati yapmalisiniz. Adimi diizenlediyseniz veya kaldirdiysaniz ne tiir bir
hata oldugunu "Hata" diye seslenin. Ornegin, Ingilizce olmayan bir talimat: kaldirdiysaniz,
"Sézdizimi hatasi!" diye seslenmeniz gerekir.

2. Herkesin talimatlarinda ayni anda adim adim ilerleyerek herkesin ¢6ztimlerini gozden gegirin. Siz
yonergeleri gozden gecirirken 6grenciler hatanin adlarini sdylemelidir.

BILGILENDIRME (5 DAKIKA)

1. Agiklayin: Hepiniz hata ayiklayici sapkas: takmay: 6grendiniz! Nasildi?

2. Diisiiniin: Ogrencilerden bir veya iki dakika boyunca etkinligin sonundaki sorular {izerine
distinmelerini isteyin.

o Grubunuz hata ayiklamak i¢in hangi stratejileri kullandi? Nasil isbirligi yaptiniz veya isleri
nasil boldiiniiz?

o Buldugunuz hatalar1 diistiniin. Bazilarini bulmak digerlerinden daha mi kolaydi? Onlari
bulmayi ne kolaylastirdi?

3. Paylasin: Birkag 6grencinin yanitlarini sinifla paylasmasini saglayin.

4. Agiklayin: Hata ayiklama bilgisayar miithendislerinin siirekli yaptig: bir seydir. Bilgisayar
mithendisligi disinda, hata ayiklama, editorler tarafindan romanlari ve hikayeleri
kopyalamak-diizenlemek ve gercekleri kontrol etmek i¢in; bilim insanlar: tarafindan bilimsel
calismalarin dogrulugunu kontrol etmek i¢in; ve hatta matematikgiler tarafindan
matematiksel kanitlar1 dogrulamak icin kullanilir.





