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Ozet

Genel olarak bu c¢aligmanin amaci, bilgisayar programlama o6greniminde kritik dneme sahip olan algoritma
kavraminin anlagilmasi i¢in kullanilabilen, Internet tabanli bir egitimsel materyali tanitmak ve degerlendirmektir.
Ogrencilere gesitli zaman araliklartyla Internet {izerinden algoritma problemleri sunan bu sistemde, tasarlanan
bilgisayar algoritmalarinin ¢aligmasini test etmek amaciyla, adim adim galistirma yaklasimina dayali, Caligtirma
Tablosu adi verilen, basit ancak etkin bir tablo yapist kullanilmaktadir. Daha 6nce 6grencilerin ilgisini ¢ekmesi
nedeniyle Web ortamina tasinmis olan Calistirma Tablosu yaklasimi iizerine kurulu bu egitimsel materyal, verilen
bir algoritmanin ¢6ziilmesi istenen problemi gergekten ¢ozip ¢6zmediginin test edilmesini saglamaktadir.
Algoritmalarin saglamasina yonelik bu test siireci sayesinde bireyler, algoritmik diigiince mantig1 ve algoritma
tasarimina yonelik bilgi ve becerileri pekistirebilmektedir.

Anahtar Sozciikler: : Algoritmalar, bilgisayar programlama, internet tabanl egitim, bilgisayar egitimi, ¢alistirma
tablosu

Abstract

Generally objective of this work is to introduce and evaluate an Internet based educational material that can be used
for understanding the algorithm concept, which has a critical importance on learning computer programming. In
this system, which provides algorithm problems to students in several time periods over Internet, a simple but
effective table structure, which is called as Running Table and based on step-by-step running approach, is used in
order to test working of designed computer algorithms. With this educational material on Running Table approach,
which has taken students’ attract, it is possible to test an algorithm if it can solve a specific problem really or not.
Thanks to this test process, individuals can consolidate their knowledge and abilities in the sense of algorithmic
thinking logic and algorithm design.

1. Giris Bu yaklasim baglaminda problem ¢oziimlerinin

Bilisim Cagi’nin geregi olarak, bilgisayar odakli
birgok farkli bilgi ve becerinin etkin bir sekilde elde
edilmesi oldukg¢a ©6nemlidir. Ozellikle bilgisayar
odakli ¢alismalarda istendik amaglara ulagmak igin
baz1 becerilerin  bilinmesi daha fazla Onem
kazanmaktadir. Bilgisayar programlama, 06zellikle
Bilgisayar Bilimleri’nde 6n planda olan, bilgisayar
donanim bilegenlerinin ve genel anlamda bilgisayar
tabanli  sistemlerin  isteklerimiz ~ dogrultusunda
calisabilmesi ve problemlere ¢oziimler iiretebilmesi
konusunda yonlendirilebilmesi adina sahip olunmasi
gereken bir beceridir. Kuskusuz ki, glinlimiiz hizl
gelisme ve iyilesmeleri neticesinde farkli teknolojileri
de etkileyen ve cok-disiplinli bir yapiya odaklanan
Bilgisayar Bilimleri; bilgisayar programlamaya
yonelik temel diizeyde bilgi ve becerilerin farkli
aragtirma / bilim / faaliyet alanlarinda da gerekli bir
hale gelmesine sebep olmustur [1-3]. Bilgisayar
programlamaya yonelik artan bu ilgi, bilgisayar
programlamaya yonelik sdz konusu bilgi ve
becerilerin  kazandirilmasit  yoniinde  egitimsel
siireclerin de bir¢cok arastirmaya konu olmasini
saglamustir.

Stiregelen  calismalar ve  egitimsel egilimler
incelendiginde, bilgisayar programlama Ogretiminde
genel yaklasimin, algoritma adi verilen kavramin
Ogrenenlere anlatilmasi seklinde oldugunu gorebiliriz.

algoritmik diisiince mantigiyla ortaya konulmasi ve
‘problem ¢oziimlerinin sonlu ve organize adimlar bir
bicimde’ ifade edildigi algoritmalarin olusturulmasi
stiregleri izlenmekte, hatta algoritmalarin sekilsel
gosterimi  olan akig semalar1 ile Dbilgisayar
programlama mantiginin temelleri atilmaktadir.
Bilgisayar programlamanin temellerine yonelik
dersler ve kurslar dikkate alindiginda; izlenen
egitimsel  yollarin  ifade edilen  ¢ercevede
gerceklestirildigi kolaylikla goriilebilmektedir.

Bu noktada dikkat ¢eken sorun, algoritmalarin nasil
calistigi konusunda yasanan tereddiitler neticesinde
algoritmik diisiince ve bilgisayar programlama
mantiginin saglam temellere oturtulamamasidir. S6z
konusu problem, ¢esitli yazilimsal c¢oziimlerle
giderilmeye calisilmakta; egitimsel temellere dayali
farklt yaklagim, yontem ve tekniklerle de etkin
¢oziimler elde edilmeye calisilmaktadir [4-9]. Hatta
son gelismeler, bilgisayar ve bilgisayar destekli
sistemler olmaksizin algoritmik diisiince mantigini
asilamaya calisgan somut araglarin da kullanimini
gozler oOniine sermektedir [10-12]. Burada Onemli
olan nokta, algoritmalarin ¢aligma seklini anlamaya
yonelik, pekistirme niteligindeki yollarin ise
kosulabilmesidir.
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Yapilan acgiklamalar kapsaminda bu ¢aligmanin
amaci, bilgisayar programlama &greniminde kritik
oneme sahip olan algoritma kavraminin anlagilmasi
icin kullanilabilen, Internet tabanli bir egitimsel
materyali tanitmak ve degerlendirmektir. Ogrencilere
cesitli zaman araliklariyla Internet {izerinden
algoritma problemleri sunan bu sistemde, tasarlanan
bilgisayar algoritmalarinin caligmasini test etmek
amaciyla, adim adim ¢alistirma yaklasimina dayals,
Calistirma Tablosu adi verilen, basit ancak etkin bir
tablo yapisi kullanilmaktadir. Daha 6nce 6grencilerin
ilgisini ¢ekmesi nedeniyle Web ortamina tasinmisg
olan Calistirma Tablosu yaklasimi iizerine kurulu bu
egitimsel materyal, verilen bir algoritmanin ¢6ziilmesi
istenen problemi gergekten ¢ozlip ¢6zmediginin test
edilmesini saglamaktadir. Algoritmalarin saglamasina
yonelik bu test siireci sayesinde bireyler, algoritmik
diisiince mantig1 ve algoritma tasarimina yonelik bilgi
ve becerileri pekistirebilmektedir.

flgili arastirma konusu baglaminda, ¢alismanin
ilerleyen boliimleri su sekilde organize edilmistir: Bir
sonraki bolim altinda, gelistirilen Internet tabanli
materyalin temellerinde yer alan Calistirma Tablosu
yaklagimina dair temel bilgilerden bahsedilmektedir.
Ardindan; Ugiincii Béliim altinda, ilgili yaklasimin
kullanildigi, WebALGO adli yazilim ortami1 ve genel
calisma sekli tanitilarak, iniversite Ogrencileri
arasinda gergeklestirilen degerlendirme siirecine
odaklanilmaktadir. Caligma, ulasilan sonuglarin ve
gelecek calisma yonelimlerinin tartisildigr Dordiincii
Boliim ile sona ermektedir.

2. Cahstirma Tablosu Yaklasim

Calistirma Tablosu, yazilan bir algoritmanin, ifade
edilen problemi gergekten ¢ozip ¢dzmedigini
anlamak adina, ornek degerler biitiinii ile kontrol
islemi yapilmasini saglayan bir tablo diizenegi /
yapisidir. Calistirma Tablosu’nun kullanimi oldukga
basit olmakla birlikte sadece belli bash bazi kurallara
dikkat etmek gerekmektedir. Bir bakima Caligtirma
Tablosu'nun kullanim geklini de tarif eden bu
kurallar1 kisaca su sekilde agiklayabiliriz:

Kural 1: Algoritmadaki her bir degisken icin tabloda
bir siitun kullanilir ve siitunun basina ilgili degiskenin
ad1 yazilir. Bunun disinda, algoritmada ADIM siitunu
ve (eger algoritmada ekrana yazdirma yapilmigsa)
EKRAN siitunu sabittir. ADIM siitununun en solda,
EKRAN siitununun da ADIM siitununun hemen
saginda yer almasi yerinde olacaktir.

Kural 2: Algoritmada ekrani temizleme gibi bir komut
kullanilmadig: siirece; ekrana yazdirilanlar, EKRAN
sitununda (her yeni ekrana yazdirma adiminda) alt
alta eklenerek yazilir.

Kural 3: Mantiken, bir degiskenin aldig1 son deger,
baska adimlarda degiskenin icerigine miidahale
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olmadig1 siirece sabit kalir ve dolayisiyla yeni
adimlarda da ilgili degiskenin hiicresine yazilmaya
devam edilir. Eger bir adimda ilgili degiskenin degeri
degisirse, yeni deger, daire igine alinarak ilgili
hiicreye yazilir.

Kural 4: Eger sartlarinda satir iki parca halinde
kullanilir; stteki parcaya sart yazilir ve sartin
DOGRU mu YANLIS m1 oldugu yazilir; alt parcaya
ise siitunlarin degerleri yazilmaya devam edilir.

Kural 5: Bir siitun igerisine her adimda deger yazilir
[eski veya yeni deger(ler)]. Sadece algoritma
basladiktan sonra ilgili bir siitun igerisinde heniiz bir
deger degisimi yoksa tire (—) karakteri kullanilabilir.

Kural 6: Klavyeden okuma yapilan adimlarda,
EKRAN siitunundaki kisma okunan deger yazilip
sonrasina (enter) ibaresi konularak, ilgili degerin
klavyeden yazilip, Enter tusuna basilarak okunmasi
saglandig ifade edilebilir.

Kural 7: Eger problem c¢oziimiine yonelik genel
algoritma birden fazla algoritma bloguna dayali bir
bi¢cimde olusturulmussa, o andaki algoritma adiminin
esasinda hangi algoritma blogunda oldugunu
gostermek i¢in ek olarak BLOK siitunu da

eklenebilmektedir. Bdylece algoritmik  ¢dziim
adimlarinin =~ islevler  boyutunda  irdelenmesi
saglanmaktadir.

Calistirma Tablosu’na yonelik sdyle bir 6rnek ortaya
koyabiliriz:

Ornek 1: Klavyeden girilen baslangic ve bitis
degerlerine bagli olarak; ilgili araliktaki tamsayilarin
carpimini bulup, ekrana yazdiran algoritma:

Al- Bagla

A2- carpim =1

A3- “Baslangi¢ degerini giriniz:” yaz
A4- baslangic oku

A5- “Bitig degerini giriniz:” yaz

A6- bitis oku

A7- carpim = carpim * baslangic
A8- Eger (baslangic != bitis) ise baslangic = baslangic
+ 1 ve A7’ye git

A9- “Sonug:” carpim yaz

A10- Dur

Bu algoritmanin Caligtirma Tablosu ortaminda test
edilmesine yonelik 6rnek bir ¢oziim sekli Tablo 1
altinda gosterilmistir.
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Tablo 1. Ornek 1°deki algoritma igin bir Calisgtirma Tablosu ¢oziimii

ADIM EKRAN | baslangic | bitis | carpim
Al BASLA .
A2 - - - )
A3 Baslangig¢ degerini giriniz: = - 1
A4 Baslangi¢ degerini giriniz: 1 (enter) - 1
AS Baslangi¢ degerini giriniz: 1 1 - 1
Bitis degerini giriniz:
A6 Baslangi¢ degerini giriniz: 1 1 @ 1
Bitis degerini giriniz: 5 (enter) n
A7 Baslangi¢ degerini giriniz: 1 1 5 T
Bitig degerini giriniz: 5
A8 Eger (baslangic = ) DOGRU
Bagslangi¢ degerini giriniz: 1 2 5 1
Bitis degerini giriniz: 5
A7 Baslangi¢ degerini giriniz: 1 2 5 @
Bitis degerini giriniz: 5
A8 Eger (baslangic = bﬁs) DOGRU
Bagslangi¢ degerini giriniz: 1 @ 5 1
Bitis degerini giriniz: 5
A7 Baslangi¢ degerini giriniz: 1 3 5 @
Bitis degerini giriniz: 5
A8 Eger (baslangic != bitis) DOGRU
Bagslangi¢ degerini giriniz: 1 @ 5 6
Bitis degerini giriniz: 5 ~
A7 Baslangig¢ degerini giriniz: 1 4 5 @
Bitis degerini giriniz: 5 O
A8 Eger (baslangic != bitis) DOGRU
Baslangi¢ degerini giriniz: 1 5 5 24
Bitis degerini giriniz: 5 A~
A7 Baslangi¢ degerini giriniz: 1 5 5 120,
Bitis degerini giriniz: 5
A8 Eger (baslangic != bitis) YANLIS
Baslangig¢ degerini giriniz: 1 5 5 120
Bitis degerini giriniz: 5
A9 Baslangig¢ degerini giriniz: 1 5 5 120
Bitis degerini giriniz: 5
Sonug: 120
Al10 DUR
Ornek  1°deki algoritma igin  gerceklestirilen Ornek 2: Klavyeden girilen bir saymnin faktriyelini
Calistirma Tablosu ¢oziimiinden de anlasilacagi bulup (x!), ekrana yazdiran algoritma:
iizere; klavyeden girilen iki deger arasindaki (degerler
dahil) sayilarin ¢arpimi, ilgili algoritma tarafindan Al- Basla
dogru bulunabilmektedir. Burada 6rnek ¢oziim 1 ve 5 A2- faktoriyel = 1
degerleri igin yapilmis olsa da; farkli degerler icin A3- “Bir say1 giriniz:” yaz
¢ikacak sonuglar da incelenerek algoritmanin adim A4-x oku
adim calistirnlmasi; yani testi gergeklestirilmis A5- faktoriyel = faktoriyel * x
olmaktadir. Bu noktada Ogrenenler, algoritmadaki A6- Eger (x> 1)ise x=x - 1 ve AS5’ye git
¢ozlime yonelik yazim hatalar1 disinda; mantik hatasi A7- “Sonug:” faktoriyel yaz
olup olmadigim1 da denetlemek suretiyle algoritmik AS8- Dur

diisiince mantigin1 saglama yoluyla pekistirme yoluna
gidebilmektedir. S6z konusu bu yaklasgimin
anlasilmast  olduk¢a  basit olmakla  birlikte,
uygulamadaki pratikligi de dikkat cekmektedir.

Bir baska 6rnek olarak ise:
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Yazihmsal Galistirma Tablosu v1.0 : [2013; 2014 - Utku KOSE]

3. Cahstirma Tablosu ve Internet Tabanh Bir

Gahgma | Praje Gahigtirma Tablosu

Egitimsel Materyal: WebALGO

Calisirma Tablosu’nun egitimsel siire¢lerde daha Mw% GatsmaAds omeliuk

hizli ve etkin kullanilabilmesi adina, s6z konusu T (e Exan

yap1iy1 kolay bir sekilde tasarlamaya imkan saglayan Ao E mmw
bir yazilim sistemi daha Onceleri ortaya konmustur. (S (— episkentert ekieyin
C# programlama dili yardimiyla bir tiir Windows (pen | N

Form programi olarak tasarlanan ve gelistirilen bu (T

yazilim ile birlikte, Ogrenenlerin  saglamasini l?]

yapacaklar1 algoritmalara ait Calisttrma Tablosu 5]

yapilarini bilgisayar ortaminda olusturup (o= m

degerlendirme yapabilmeleri saglanmistir. Yazilimsal =

Calistirma Tablosu, tipik saglama tablosu icerisindeki
stitunlarda ve ilgili alanlarda yer alan diizenlemelerin
yardimci araglarla kolaylikla yapilabildigi,
kullanictnin = her adim gosterimini ve adimlar
icerisinde gerceklesen kontrolleri veya degisken deger
degisimi gibi durumlari pratik bir sekilde tanimlayip
gosterebildigi, etkilesimli bir ortam sunmaktadir.
Yazilimsal Calistirma Tablosu’na ait genel arayiiz -

Sekil 1. Yazilimsal Calistirma Tablosu’na ait genel
arayiiz - ekran goriintiisii

Tablo 2. WebALGO’nun kullanim / test siirecine
yonelik uygulanan anket ve elde edilen bulgular

ekran goriintiisii Sekil 1 altinda gosterilmistir. ifade Donijtler*
1 2 3 4 5
Sonraki siireglerde bu yazilimin 6grenciler tarafindan “WebALGO ile algoritma
sevilmesi ve ilgiyle kullanilmasi, arastirmacinin kavramin daha iyi 1 4 18 | 28 | 41
aklinda Internet / Web ortamimin avantajlarindan anladim.”
faydalanarak, daha etkin bir siirecin elde edilebilecegi “WebALGO ile
fikrini ortaya ¢ikarmistir. Sonu¢ olarak da, bilgisayar programlama 2 5 15 |33 |37
gelistirilmis olan sisteme Web destegi getirilmis ve ogretilebilir.”
Ogreticinin  kendi arayiiziinden sundugu Ornek “Caligtirma Tablosu
Calistirma Tablosu problemlerinin otomatik olarak yaklagimi 6grenme
Ogrencilerin havuzuna diistigii bir egitimsel ortam etkinligimi olumsuz 34138 1137 0
tasarlanmistir. Gelistirilmis olan bu yeni Internet etkiledi.”
tabanli egitimsel materyale, Web Odakli Algoritma “Programlama
Ogr'en{m% diisincesinden tiiretilen, WebALGO ad1 derslerinde buna benzer ] 5 i Lo Las
verilmistir. siireclerin yer almasini
. isterim.”
4. Degerlen,dlrme . . “Calistirma Tablosu ile
WebALGO nun"evllgo.rltma ve dolaylslyla bllglsi}fallr adim adim calitirmays 0 | 1 1o | sa
programlama Ogretimi asamasindaki etkinligini anladim.”
degerlendirmek adina uygulamaya dayal}. b1r.te.sf[ “Caligtirma Tablosu ile
yaklagimi ortaya konulmustur. Buna gore, ilgili . .
ol L L. o algoritmalardaki mantik
yazilim ortaminin, Usak Universitesi — Bilgisayar 1 3 29 |31 |28
. . hatalarin1 daha kolay
Programciligi On Lisans programina kayithh 92
. . . bulabilirim.”
Ogrenci tarafindan, Programlama Temelleri ve —
P .- . “Web iizerinden problem
rogramlamaya Giris adli dersler kapsaminda (bir o 1 1 8 26 | 56
yart-y1l siiresince) kullamlmasi saglanmis ve 14 sunulmasin sevdim.
haftalik siirece tekabiil eden ders sonunda, 10 adet (_;a@“rma Tablosu
ifade igeren bir anket uygulanarak c¢esitli bulgular bllgIS?Yarprogramlamay‘ 2 s 18 |24 | 42
elde edilmistir. daha iyi anlamam:
sagladi.”
WebALGO nun, ilgili dersler boyunca kullanimina ve “WebALGO ile degisken,
etkinligine iliskin diigiincelere odaklanan anket sart kontrolii, dongiiler o s 12 |18 | a8
caligmasi ile birlikte, Likert Olgegi’'ne gore (1: gibi; programlama
‘Tamamen Katilmiyorum’; 2: ‘Katilmiyorum’; 3: yaklagimlarini anladim.”
‘Karasizim’;  4: ‘Katiliyorum’; 5: ‘Tamamen “WebALGO’nun
, o , CU T o | 22 |27 |42
Katiliyorum”) elde edilmis olan bulgular Tablo 2’de gelistirilmesini isterim.
sunulmustur. Toplam Katilimer: 92
*Likert Olgegi: 1: “Tamamen Katilmiyorum’;
2: ‘Katilmiyorum’; 3: ‘Karasizim’; 4: ‘Katiliyorum’; 5:
‘Tamamen Katilryorum’
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Elde edilen bulgular, degerlendirme siirecine dahil
olan o&grencilerin genel anlamda WebALGO’nun
egitimsel  siiregclerde  kullanimindan ~ memnun
oldugunu gostermektedir. Bu baglamda gelistirilen
Internet / Web tabanli yazilimin ve igerisinde ise
kosulan Calistirma Tablosu yaklasimin etkin bir rol
oynadigindan bahsetmemiz miimkiindiir.

5. Sonug ve Gelecek Calismalar

Bu c¢alisma kapsaminda, bilgisayar programlama
ogretiminde etkin bir arag olarak kullanilabilecegi
diistiniilen; WebALGO yazilimi kisaca tanitilmigtir.
Temel anlamda  algoritmalarin  adim  adim
calistirilmak  suretiyle  saglamasinin  yapilmasi
mantigindan  yola ¢ikan Calisirma  Tablosu
yaklagiminit igeren bu yazilim, sd6z konusu 6grenim
stirecinin organize bir sekilde Internet {izerinden
sunulmasma etkin katki saglamaktadir. Bunun
yaninda  WebALGO, bilgisayar programlama
kapsaminda 6nemli olan degiskenler, sart kontrolleri,
dongiiler gibi kavramlarin 6zellik ve islevlerinin 6n
plana ¢ikarilmasina odaklanmig bir algoritmik
diisiince mantig1 gelistirme seriiveninin de adimlarini
atmaktadir.

WebALGO’nun degerlendirme siireci ile birlikte
iniversite Ogrencilerinden olumlu doniitler almasi,
egitimsel anlamda etkin bir yol izlendigi konusunda
olumlu fikirler olugmasini saglamistir. Bu noktada
yazilim igerisinde sunulan Calistirma Tablosu
yaklagimina yonelik olumlu egilimler de dikkat
¢ekmigtir.

Ozellikle degerlendirme ~siireciyle elde edilen
bulgular, WebALGO’nun ilerleyen zamanlarda
gelistirilmesi yoniinde ¢esitli fikirlerin de olusmasini
saglamistir.  Buna gore, yazilim igerisindeki
Calistirma Tablosu’nun daha karmasik programlama
yaklasimlarini (Ornegin Nesne Yonelimli / Tabanl
Programlama) kapsayacak bir bi¢imde genisletilmesi
ve bdylece WebALGO’nun de kapsaminin
genisletilmesi diistiniilmektedir. Ayrica
WebALGO’nun Android, i0S, ve Windows Phone
gibi isletim sistemlerini kapsayacak sekilde, hem Web
browser bazli, hem de mobil bazli olarak
diizenlenmesi de diisliniilmektedir.
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