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ABSTRACT

With the rapid changes taking place in technology, information and communication technologies began to be
used more in educational environments. Since these technologies became a part of our lives, production of
new software in this area has become a necessity. It is essential to provide programming education starting
from an early age in order to meet this need and to raise a productive and creative generation. Programming
education will help to meet the need for trained personnel in the software field and create a more productive
generation. In addition, programming skills will enable younger students to develop positive attitudes
towards school and courses, and will encourage them to perform research. Programming education will also
promote problem-solving, quantitative thinking, spatial and analytical thinking skills of students. The
purpose of this study is to introduce innovative approaches and practices that emerged in the programming
field, by shedding light on the current state of the programming education around the world and specifically
in Turkey. In this context, projects, activities and programming training organized around the world and in
Turkey were investigated in this study. Additionally, the programming tools designed for individuals and
children who want to learn programming are also discussed. Finally, suggestions for programming education
in Turkey are presented.
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OZET

Bilisim teknolojilerinde yasanan hizli degisim ile birlikte bu teknolojiler egitim ortamlarinda daha fazla
kullanilmaya baslanmistir. Bu teknolojilerin hayatimizin bir pargasi haline gelmesi bu alanda yeni
yazilimlarin iiretilmesini bir ihtiya¢ haline getirmistir. Bu ihtiyaci karsilayabilmek, iiretken ve yaratict bir
nesil yetistirebilmek igin bireylere erken yastan itibaren programlama egitimi verilmesi gerekmektedir.
Programlama egitimi sayesinde liretken bir nesil yetisirken yazilim alaninda yetismis eleman ihtiyaci da
giderilmis olacaktir. Ayrica programlama becerisi kiiclik yastaki 6grencilerin okula ve derse karsi olumlu
tutum geligtirmelerini saglayarak, onlar1 arastirma yapmaya sevk edecektir. Programlama &grenen
ogrencilerin problem ¢6zme, sayisal diisiinme, uzamsal ve analitik diigiinme becerileri gelismektedir. Bu
arastirmanin amaci, programlama egitiminin diinyada ve iilkemizdeki mevcut durumuna bir bakis agist
getirerek bu alanda ortaya ¢ikan yenilik¢i yaklasim ve uygulamalarin tanitilmasidir. Bu baglamda ¢aligmada
Diinyada ve Tiirkiye’de diizenlenen proje, etkinlik ve programlama egitimleri incelenmistir. Ayrica
programlamay1 6grenmek isteyen bireylere ve cocuklara yonelik tasarlanan programlama araglarina yer
verilmistir. Son olarak iilkemizdeki programlama egitimine yonelik 6neriler sunulmustur.
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SUMMARY

Introduction

With the rapid changes taking place in technology, information and
communication technologies began to be used more in the educational learning
environments. Since these technologies became a part of our lives, production of
new software in this area has become a necessity. It is essential to provide
programming education starting from an early age in order to meet this need and to
raise a productive and creative generation. Programming education will help to
meet the need for trained personnel in the software field and create a more
productive generation. In addition, the programming skills will enable younger
students to develop positive attitudes towards school and courses, and will
encourage them to perform research. Programming education will also promote
problem-solving, quantitative thinking, spatial and analytical thinking skills of
students.

Purpose and Method

The purpose of this study is to introduce innovative approaches and practices
that emerged in the programming field, by shedding light on the current state of the
programming education around the world and especially in Turkey. In this regard,
this is a review study that investigates projects, activities and programming
education organized around the world and in Turkey and introduces the
programming tools designed for individuals and children who want to learn
programming.

For this purpose, initially the related literature have been reviewed to
understand the current state of the programming education around the world and in
Turkey. The most common organizations and programming softwares have been
identified and the related literature and web pages were analyzed. In this context,
organizations such as Code.org, Code Club, Coder Dojo and Bilisim Garaj
Akademisi, and programing softwares such as Microsoft Small Basic, Alice, MIT
App Inventor and Scratch were introduced. Finally, suggestions for programming
education in Turkey are presented.

Discussion and Conclusion

Productivity, which is a necessity in the information age, has become a skill
that must be acquired by the new generations. Therefore, programming education at
an early age is becoming increasingly important. In this context, radical changes
have been made in the educational curriculums around the world and in Turkey to
provide programming education in the elementary school. In this regard, Estonia,
South Korea and the United Kingdom have begun to provide programming
education to children and young people starting from primary school (Estonya'da
Bilgisayar, 2012; Ozcakmak 2014; Salter, 2013). The European Union (EU) has
organized various events in the European Code Week held in November 2013
(Oymen, 2014). In the framework of the European Code Week, activities were held
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in various European countries, approximately three hundred workshops were
organized and thousands of students participated in these workshops (Programlama
Cocuk Oyuncagi, 2014). BBC Television has announced that it will support the
"Get Kids Coding" campaign launched by the Sun, a British newspaper, in a variety
of broadcasts (Oymen, 2014). And, in 2013, developmental courses related to
analytical thinking and computer programming were designed for new school
teachers in primary schools working in the Lasd region in California (Vaidyanathan,
2013). Also in 2013, instead of standing as a separate course, programming was
integrated into the curriculum of the relevant courses in the Beaver Country Day
school in the United States (Larson, 2013). In line with these regulations performed
in the world, some attempts were initiated in Turkey as well. In 2012, the name of
the Information Technology course was changed to "Information Technology and
Programming Course"; and, software and programming education topics were
included in the course material; and, students were provided with basic
programming education starting from the 5th grade (BTE Dernegi, 2013).

Since programming education is a difficult and tedious process, various
projects and activities have been organized with the support of non-nonprofit
companies, non-governmental organizations and governments with an aim to make
students love programming by turning coding into an easy and entertaining concept.
Informatics Association of Turkey organized an event called "Computer
Programming for Kids" in May 2014. Elementary, secondary and high school
students developed their first programs using programming tools such as Scratch,
Microsoft Small Basic in their schools during the Computer Programming for Kids
Week (Programlama Cocuk Oyuncagi, 2014). Organizations such as Code
Academy, Coda Club, Khan Academy, Coder Dojo and Code.org continue to work
in order to spread programming further around the world and in Turkey. With the
help of the programming softwares developed for children and new beginners in
programming, such as Microsoft Small Basic, Alice, MIT App Inventor and
Scratch, now anyone who wants to learn programming has opportunity to learn
coding. These sofwares increase interest of children and young people towards
programming, and improve their systematic and logical thinking skills. Anyone can
learn fundamental logic of programming by various programming softwares. In
addition, individuals can create interactive stories and design their own games and
applications through these tools. Individuals who learn coding at an early age will
be able to design and implement their own projects and applications in future. This
will allow upbringing future programmers, who will take crucial roles in the
development of tomorrow's world.

GIRIS

Giliniimiizde teknolojinin ¢ok hizli degismesi ile birlikte bilisim
teknolojilerinin (BT) Onemi artmis ve bu teknolojilere egitim ortamlarinda daha
fazla ihtiya¢ duyulmaya baslanmistir. Bu ihtiyag, bilisim teknolojileri alani i¢inde
yeni programlarin yazilmasmi ve gelistirilmesini Onemli hale getirmistir
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(Keskinsoy, 2014). Program, bilgisayar komutlar1 yardimiyla yazilip bilgisayar
ortaminda calistirilarak belli bir is ve islemlerin yapilmasini saglayan yapidir
(Cosar, 2013). Hizla gelisen diinyada yeni yetisen gen¢ nesillere mevcut
programlar1 tiiketmekten ¢ok, onlara yeni programlari nasil iretebileceklerini
gostermek gerekmektedir. Teknoloji odakli bir diinyada iiretken bir iilke olabilmek
adina bireylerin programlama becerileri 6nem kazanmaktadir. Giinlimiizde yazilim
alaninda yetismis insanlara duyulan ihtiya¢ artmakta, bu konuda iiretken ve yaratici
bireylerin yetistirilmesi llkemizin gelecedi i¢in Oonemli hale gelmektedir. Bu
nedenle sadece lisansini bu alanda yapan bireylere programlama egitimi vermek
yerine bu alanda kendini gelistirmek isteyen bireylere yonelik programlama
egitimlerinin  yayginlasti§i ~ goriilmektedir. Programlama egitimi, bilisim
teknolojilerinin temel yapitaglarindan biri olan yazilim ¢aligmalarinin varligin ve
devamliligini saglayan 6nemli bir egitim alani olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kert
ve Ugras, 2009).

Yazilim gelistirme egitiminin bireysel gelisime olan etkileri diisiiniildiigiinde
programlama egitimine kiiciik yaslardan itibaren 6nem verilmesi gerektigi ortaya
c¢ikmaktadir (Kert ve Ugras, 2009). Programlama egitiminin zor ve sikici bir
siirecten olugsmasi nedeniyle kiiciik yastaki bireylerin ilgisini gekmemektedir. Ancak
giliniimiizde programlama egitiminde 6grencilerin kolay ve eglenceli bir sekilde kod
yazabilmeleri i¢in bir¢ok organizasyon diizenlenmekte ve programlamay1 6grenciler
icin eglenceli hale getirecek ¢esitli araclar gelistirilmektedir. Programlama
o0grenmek isteyen herkesin bu imkana sahip olabilmesi i¢in Code Academy, Code
Club, Khan Academy, Coder Dojo ve Code.org gibi organizasyonlar
diizenlenmistir. Ayrica kod yazmay1 kolay ve eglenceli hale getirecek Scratch,
Microsoft Small Basic, Alice, MIT App Inventor gibi programlama araclar1 da
gelistirilmistir.

Gilintimiizde devletin ve diger kuruluslarin bilim ve teknolojiye yaptig1 bu
kadar yatirima ragmen c¢ocuklarin hedeflenen bilgi ve beceriyi tam olarak
kazanamadiklar1 goriilmektedir. Bu durumun nedeni olarak 6grencilerin bilisim
teknolojilerini nasil ve ne amagla kullanacaklarinin bilincinde olmamalar1 ve
teknolojiyi iiretim amaciyla kullanmak yerine genelde eglence amaciyla
kullanmalar1 soylenebilir (Cosar, 2013). Bu nedenle c¢ocuklarin bilingli olarak
teknolojiyi kullanabilmelerini, 21. yiizyil becerilerini kazanabilmelerini ve ileride
karsilasacaklar1 problemlerle bas edebilmelerini saglayabilmek onemli bir konu
haline gelmistir. Biitlin bunlar1 saglayabilmek ve hedeflenen kazanimlari
gergeklestirmek icin ¢ocuklarin ilkogretimden baglayarak etkili bir bilisim egitimi
almalar1 gerekmektedir. Bu baglamda iilkemizde kisa siire dnce 4+4+4 olarak
bilinen sistem ile olusturulan haftalik ders ¢izelgelerinde BT dersinin adi “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim” olarak degistirilmekle kalmamis yazilim egitimi de
icerige dahil edilmistir. Bu yapilan degisiklikle birlikte iilkemizde ilkogretim
besinci siniftan itibaren programlama egitimi verilmeye baslanmasi konusunda bir
adim atilmistir.
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ARASTIRMANI AMACI VE YONTEMI

Bu arastirmanin amaci, programlama egitiminin diinyada ve tilkemizdeki
mevcut durumuna bir bakis agis1 getirerek bu alanda ortaya ¢ikan yenilikgi yaklagim
ve uygulamalarin tanitilmasidir. Calisma bir arastirma makalesi olmayip Diinyada
ve Tiirkiye’de diizenlenen proje, etkinlik ve programlama egitimlerinin incelenmesi,
programlamayr Ogrenmek isteyen bireylere ve cocuklara yonelik tasarlanan
programlama araglariin tanitilmasi ve programlama egitimine yonelik 6nerilerin
sunuldugu bir derleme ¢alismasi olarak tasarlanmustir.

Bu amacla oncelikle programlama egitimi ile 1lgili literatiir taramas1 yapilmis
ve programlama egitimin Diinya’daki ve iilkemizdeki mevcut durumu ortaya
konulmaya calisilmistir. Gergeklestirilen literatlir taramasi siirecinde programlama
egitimine yonelik en cok karsilasilan organizasyonlar ve programlama araclari
belirlenerek bunlarla ilgili literatiir ve web sayfalar1 detayli olarak incelenmistir. Bu
baglamda programlamanin daha da yayginlastirilmasi i¢in diinyada ve iilkemizde
calisan Code.org, Code Club, Coder Dojo ve Bilisim Garaj Akademisi gibi
organizasyonlar tanitilmaya calisilmistir. Ayrica ¢ocuklar ve programlamaya yeni
baslayan bireyler i¢in hazirlanmis Microsoft Small Basic, Alice, MIT App Inventor
ve Scratch gibi yazilimlar incelenerek tanitilmaya c¢alisilmistir. Son olarak
programlama egitimi ile ilgili 6nerilere yer verilmistir.

PROGRAMLAMA EGIiTIiMi

Bir bilgisayarin islem yapabilmesi i¢in yapisina uygun komutlar dizisi
gerekmektedir. Gergek hayattaki islemlerin, komutlar dizisinin bilgisayar diline
cevrilmesi, derlenmesi c¢alistirllmas1 yani bu islemlerin bilgisayar ortaminda
modellenmesine programlama denir (Kesici ve Kocabas, 2007). Yakin zamana
kadar programlama dillerinin 6gretimi iist diizey beceriler gerektirmesi nedeniyle
zor, zahmetli ve uzmanlik gerektiren bir silire¢ olarak algilaniyordu. Yazilim
egitimine ise genellikle bu alanda uzman yetistirmek amaciyla ilgili boliimlerin
lisans seviyesinde nesne tabanli programlama dilleri olan C++, C# ve java gibi
ogrencilerin 6grenmekte zorlanacagi diller ile baglanmaktaydi (Celik, 2013). Ayrica
bu programlama dilleri genclerin ilgisini ¢ekmiyordu. Bu da genclerin
programlamaya olan bakisin1 olumsuz yonde etkilemis, programlamanin sikic1 ve
zor oldugunu diisiinmelerine sebep olmustur (Gen¢ ve Karakus, 2011). Kesici ve
Kocabas’a (2007) gore, bir bilgisayar programinin hazirlanmasi problemin tanimu,
¢oziim yolunun belirlenmesi, programin kodlanmasi, programin yorumlanmasi ve
derlenmesi ve programdaki datalarin belirlenmesi ve giderilmesi gibi bes temel
asamadan meydana gelmektedir. Bu siralanan agamalar asagida kisaca acgiklanmistir
(Kesici ve Kocabas, 2007).

o Problemin tanmimi: Problemin tamimlanabilmesi ic¢in Oncelikle ¢ok 1iyi
anlasilmast gerekmektedir. Problem ile ilgili derinlemesine arastirma
yapilarak problemin net bir sekilde ortaya koyuldugu agamadir.
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o (o6ziim yolunun belirlenmesi: Problem tanimlandiktan sonra problemi
¢Ozebilmek i¢in gerekli islemler maddelendirilerek algoritmasi hazirlanir.
Daha sonra bu algoritmalar sembollestirilerek akis semasi olusturulur. Bu
asamada kullanacaginiz ¢oziim yolu daha 6nceden kullanilmis da olabilir ya
da size ait yeni bir ¢6ziim yolu da olabilir.

e Programin kodlanmast: Problemin ¢6ziim yolunun belirlenmesinden sonra
kullanilacak olan programlama dilinin kurallarina uygun olarak programin
yazilmasi asamasidir.

e Programin yorumlanmasi ve derlenmesi: Program yazildiktan sonra kodlarin
makine diline ¢evrilmesidir. Program derlendikten sonra kullanima hazir
demektir.

e Programdaki hatalarin belirlenmesi ve giderilmesi: Programi kullanmaya
baslamadan once icindeki yazim ve mantik hatalarinin tespit edildigi ve
giderildigi asamadir. Son olarak program tekrar makine diline ¢evrilir ve
calismas1 denenir.

Ogrenciler programlamay1 dgrendiklerinde tasarim siirecinin mantigini da
kavrayacaklardir. Programlamaya yeni baslayan bir 6grencinin Once bir fikir
bulmasi gerekmektedir. Daha sonra ilk uygulamalarini yapmasi, programda hatalar
meydana gelirse bunlar1 ayiklayabilmesi beklenmektedir. Son olarak ise
arkadaslariyla isbirligi icinde c¢alisarak onlardan tasarimiyla ilgili aldigi geri
doniitler dogrultusunda diizenlemeler yapacaktir.

Programlama ile 6grenciler kendi yazdiklar1 programlariyla gelecege farkl
katkilar saglayacak ve belki de ileride gelecege yon veren projelere imza
atacaklardir (Karabak ve Giines, 2013). Calismalarla 6nemi kavranmaya baslanan
programlama egitiminin faydalari sunlardir (Akpinar ve Altun, 2014; Karabak ve
Giines, 2013).

e Ogrenciler okulda siirekli olarak bu araglar1 kullanip dijital okuryazarliklarini

gelistirebilirler.

Hayal giicii ve yaraticilig1 artirabilir.

Hem sonug¢ hem de siire¢ odakli diisiinmeyi saglar.

Okula ve derslere olan motivasyonlar arttirilabilir ve aragtirmaya yonlendirir

Uzun siire hafiza kullanimi ile bilgiyi i¢sellestirir.

Ogrencilerin problem ¢d6zme, uzamsal diisiinme ve analitik diisiinme

becerileri kazandirir.

e Uriine déniik biiyiik projeler yapma, kiigiik projelerin entegrasyonuyla
karmasik problemlere ¢oziim liretme aligkanlig1 edinmelerini saglar.

o Isbirlikli calisma, &grenme becerileri, yaparak Ogrenme ve bilgisayara
ogreterek 6grenme aligkanliklar1 ve kiiltiirii gelistirilebilir.

Programlamanin egitim alanindaki katkilar1 da yadsinamaz. Matematik, Fen
Bilgisi gibi disiplinlerdeki kavramlarin 6gretilmesinin daha kolay olmasi ve hayata
uygulanabilirli§i agisindan programlamanin etkisi biiyiiktiir (Karabak ve Giines,
2013). Programlama egitiminin basaris1 ancak ger¢ek hayatta karsilasilan
problemlere uygulanabilirligi ile 6l¢iiliir (Karabak ve Giines, 2013).
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Programlama egitiminin gengler ve ¢ocuklar tizerindeki yararlarinin yaninda,
bir iilkenin ilerlemesine katkilar1 da yadsinamaz. Programlama egitimi sayesinde
tiretken bir nesil yetisirken yazilim alaninda yetismis eleman ihtiyaci da giderilmis
olacaktir. Aynm1 zamanda bu egitim sayesinde iilkelerin gelismislik seviyeleri artarak
teknoloji alaninda zirveye ulagabileceklerini sdylemek miimkiindiir. Bu durumu fark
eden gelismis tlkeler, egitim kurumlarinda radikal degisiklikler yapmis ve
ogrencilere kiigiik yaslardan itibaren programlama egitimi vermeye baglamislardir.

Diinyada Programlama Egitimi

Gilintimiizde bir¢ok tilke yazilim egitiminin 6neminin farkina varmis ve ¢agin
thtiyaclarin1 da g6z oniinde bulundurarak Bilisim Teknolojileri (BT) egitimlerine
bilgisayar programlama gibi yazilim agirlikli igerikler eklemislerdir. Bu yonde
Estonya, 2012 Ekim ayindan itibaren 7 yasindan baslamak iizere ¢ocuklara ve
genglere programlama egitimi vermeye baslamistir (Estonya’da bilgisayar, 2012).
Giliney Kore, Bilim ve Gelecek Planlama Bakanligi ise ilkokuldan baglayarak
yazilim derslerinin zorunlu olacagini, 2017 yilinda ilkokullarmn, 2018 de ise
liselerin asamali olarak yazilim egitimi alacaklarini agiklamistir (Ozgakmak, 2014).
Ingiltere Milli Egitim Bakan1 (MEB) Micheal Gove ise mevcut bilgi ve iletisim
teknolojileri dersinin iceriginin sikici oldugunu, teknolojik gelismeleri 6n plana alan
bir egitimin ¢ocuklarin yaraticiliklarini gelistirecegini sdylemistir (Burns, 2012).
Gove, Ingiltere'de mevcut miifredatin iilkenin ekonomik gelecegini tehlikeye
attigin1 ve teknolojik alt yapilarin yetersiz oldugunu belirterek Bilgi ve Iletisim
Teknolojileri (BIT) dersi 6gretim programinda radikal bir degisiklik yapilacagini
ifade etmistir (Burns, 2012). Word, Excel gibi sikicit ders igerikleri yerine 11
yasindaki ¢ocuklarin yapabilecegi yirmiye yakin basit bilgisayar simiilasyonlarinin
ogretilebilecegini sdyleyen Gove, bir 6grencinin 16 yasinda kendi telefonlarindaki
kiiciik uygulamalar1 kendi yazabilmesine, 18 yasinda ise kendi programlama dilini
olusturabilmesine olanak saglayacak yeni bir miifredat 6n gormiistiir (Burns, 2012).
2013 yilinin Eylil ayinda ise BIT dersi 6gretim programi daha esnek hale
getirilerek iiniversite ve isletmelerin yardimi ile programlama dersi miifredata
eklenmistir (Salter, 2013). 2013 yili Kasim aymdan itibaren ise Ingiltere’deki
okullarda Temel Bilgisayar Programlama egitimine baslanmistir (Salter, 2013).
Ogrenciler 5 yasindan itibaren basit bir programin nasil yapilacagini, veri depolayip
organize etmeyi, 11 yasinda ise programlama dilleri serisini kullanmay1
ogrenebileceklerdir. Programlama egitiminin sonunda ise ¢ocuklar basit programlar
olusturabilecek, programdaki hatalar1 ayiklayabilecek, teknolojiyi giivenli ve etkin
bir sekilde kullanabilecek duruma geleceklerdir (Salter, 2013). ingiltere hiikiimeti
ortadgretim miifredatin da yapacagi yenilik¢i uygulamadan 6nce 2014 yilim
"kodlama yil1" ilan ederek Avrupa Birliginde "cocuklara kod 6gretme" bilincinin
olusturulmasi yoniinde bir adim atmustir (Oymen, 2014).

Programlama egitiminin erken yasta ogretilmesinin iilkelerin gelecegi icin
gerekli oldugunun bilincinde olan Avrupa Birligi (AB), Kasim 2013’te yazilim
haftas1 (Avrupa Kod Haftasi-Europe Code Week) kutlamalarinda gesitli etkinlikler
diizenlemistir (Oymen, 2014). Avrupa Kod Haftasi, geng Avrupalilar yaratic
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girisimciler yapmaya ve yazilimi geng yasta 6grenmeye tesvik edebilmek amaciyla
baslatilmistir (Oymen, 2014). Cesitli Avrupa iilkelerinde diizenlenen Avrupa Kod
Haftas1 etkinlikleri c¢ercevesinde ii¢ yilize yakin calistay diizenlenmis ve bu
calistaylara on binlerce 6grenci katilmistir (Programlama Cocuk Oyuncagi, 2014).

Yapilan aragtirmalar 2015 yilina kadar Avrupa’da yaklasik 900,000 bilisim
profesyoneline ihtiya¢c duyulacagini ortaya koymaktadir (Isakovic, 2014). Bu
yiizden bir Ingiliz gazetesi olan Sun, Ingiltere hiikiimetin destegi ile "Cocuklar kod
ogrenelim" kampanyasini baslatmistir (Oymen, 2014). Bu kampanyaya BBC
Televizyonu, ¢ocuklara yonelik programlama temali ¢esitli 6zel yayinlarla destek
verecegini agiklamugtir (Oymen, 2014). Gelecek yil bu girisimi daha da gelistirip
daha kapsamli hale getirecek olan BBC, girisimini erken baslangi¢ (early start)
hareketi olarak adlandirdi (Kelion, 2014). BBC, Ingiltere’de yeni miifredatin
tanitttmin1 yapmis ve “bitesize” sitesinde kod yazmak i¢in calisma kilavuzlari,
smnavlar ve ilkogretim seviyesine kadar olan yeni miifredata uygun 40 farkli 6ge
yaymlamigtir (Kelion, 2014). Projenin nihai amaci, hiikiimetin bilgisayar tabanli
dijital 6gretim programini desteklemektir (Kelion, 2014).

Son yillarda Amerika’da K-12 okullarinda da kodlama egitimi 6nem
kazanmaya baslamistir. California’daki Los Altos okul bdlgesinde her hafta ¢esitli
programlama dersleri verilmektedir (Vaidyanathan, 2013). 2013 yilinda ise Lasd’da
ilkogretim okullarinda yeni Ogretmenlere sayisal diisinme ve bilgisayar
programlama ile ilgili gelisim kurslart baglatilmistir (Vaidyanathan, 2013).
Vaidyanathan (2013), derse katilan Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugunu
yapilandirilmis kodlama derslerinin ilk saatlerinde gayet basarili olduklarin1 fakat
kargilagtiklart hatalar1 ¢6zmek i¢in yardima ihtiyaglari oldugunu sSylemistir.
Ogrencilerin programlama konusunda basarili olabilmesinin &gretmenin kendini
gelistirmesiyle ilgili oldugu ortaya c¢ikmistir. Bu yiizden LASD ilkogretim
okullarinda egitim verecek olan Ogretmenlere sayisal diisiinme ve bilgisayar
programlama konularinda mesleki gelisim kurslar1 diizenlenmistir (Vaidyanathan,
2013).

Amerika’daki 6zel okullardan biri olan “Beaver Country Day” okulu ise giin
gectikce artan bilgisayar okuryazarligi ihtiyacin1i karsilamayr hedeflemektedir
(Larson, 2013). Bu okul, 2013 yilinda her 6grenciye bilgisayar kodlamay1 6gretmek
amaciyla bir program baslatmistir (Borchers, 2013). Beaver okulu miifredatinda
programlama ayr1 bir ders olarak yer almamistir (Borchers, 2013). Onun yerine
Beaver Country Day Okulu’nun matematik boliim baskani Rob Macdonald
matematik, Ingilizce, tarih derslerinin 6gretmenleri ile isbirligi icerisinde ilgili
derslere programlamay1 entegre ederek disiplinlerarasi bir proje baslatmistir
(Larson, 2013). Beaver okulundaki Ogretim gorevlileri yeni bir 6gretim yilina
hazirlikta programlama dilleri ile ogrencileri tamigtirmak i¢in ugrasmaktadir
(Borchers, 2013). Bu projede basar1 saglayabilmek icin programlamanin entegre
edilecegi derslerin 6gretmenlerine yaz aylarinda kodlama egitimi verilmektedir
(Borchers, 2013). Milli Egitim yetkilileri ve teknoloji sirketleri c¢ocuklarin
programlamayla tanigmalar1 i¢cin Beaver Country Day Okulunda test edilen cesitli
entegrasyon yontemlerini incelemektedir (Borchers, 2013).
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Programlama egitimi ile ilgili bireysel girisimlerde ortaya cikmaktadir.
Kodlama egitiminin &nemini fark eden, biri Italyan digeri Fransiz iki 6gretmen
smiflarinda Scratch programlama dilini kullanmaya baglamislardir (Madda, 2013).
Yazilim haftasinda ise Italyan &gretmen Maria Beatrice Rapaccini ve Fransiz
ogretmen Claude Teroise baslattiklari miicadelede basarili olmuslardir (Madda,
2013). Fabriano Marco Polo okulunda gorev yapan Maria 2012 yilinda okulda
haftada iki saat programlama egitimi baslatmistir (Madda, 2013).

Diinyada programlama konusunda yapilan calismalar dikkate alindiginda
Ozellikle erken yasta programlama egitiminin 6neminin arttigi anlasilmaktadir.
Cocuk ve genglerin daha kolay bir sekilde programlama yapabilmesi i¢in c¢esitli
programlama araglar1 gelistirilmekte, egitim kurumlari, kurulus ve organizasyonlari
tarafindan cesitli projelere imza atilmaktadir. Bu anlamda iilkemizdeki mevcut
durumun incelenmesi diinyada yapilan ¢alismalarla karsilastirma adina fayda
saglayacaktir.

Tirkiye’de Programlama Egitimi

Son zamanlarda tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de yazilim
gelistirilmesine yonelik ihtiya¢ giderek artmaktadir. Yazilim sektoriinde 6nemli
olan is giiciiniin kalitesidir. Bu sektorde kendini gelistirmis tilkelerin ortak 6zelligi
bu sektorde yetismis kalifiye elemanlar yetistirmis olmasidir. Yazilim gelistirmenin
sadece bunu meslek haline getirmis kisilerin elinde olmasi sebebiyle yazilim
sektorii iilkemizin bilgi toplumuna yonelik ihtiyaglarini karsilamakta yetersiz
kalmaktadir. Son zamanlarda ililkemizde devlet yazilim sektoriine dnem vermeye
baslamis ve cesitli politikalar gelistirmistir. Universiteler biinyesinde Teknokentler
acilmig ve devlette bu Teknokentlerin icerisinde yer alan firmalara tesvik
programlari hazirlamistir (Konuk ve Oztiirk, 2010).

Diinyada ve iilkemizde programlama egitimin Oneminin artmasi ile birlikte
Bilisim Teknolojileri Dersi Ogretim Programi’na yazilim egitimine yonelik igerik
eklemenin zorunlulugu ortaya ¢ikmistir. 2012 yilinda yayinlanan 69 sayili karar ile
Bilisim Teknolojileri dersinin adi degiserek “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim”
dersi olmus ve dersin igerigine yazilim ve programlama egitimi konular1 eklenmis
ve 5. smiftan itibaren 6grencilere temel programlama egitimi verilmeye baslanmistir
(BTE Dernegi, 2013). Son donemde Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan yayinlanan
“Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi 6gretim programi ile bilisim teknolojilerini
en iyl ve etkili sekilde kullanan bireyler yetistirilmesi hedeflenmektedir (TTKB,
2012). Bu program teknolojiye ayak uyduran, sorumluluk sahibi bir dijital vatandas
yetistirmek, 0gretim teknolojilerinin igbirligi, bilgi paylasimi amaciyla kullanimini
saglamak ve yayginlastirmak i¢in ulusal diizeyde bilgi ve iletisim teknolojileri
kullanim1 noktasinda temel yeterlilikler belirlenerek olusturulmus ve her 6grencinin
kendi seviyesine uygun bir programin tasarlanmasi amag¢lanmistir (TTKB, 2012).

Baz1 iniversiteler ve sirketler c¢ocuklarin kolaylikla anlayabilecegi ve
Ogrenebilecegi gorsel programlama araclar1 gelistirmis, cesitli kamu kurum ve
kuruluglarin ve sivil toplum orgiitlerinin de destegiyle cocuklara erken yasta
programlama ve yazilim becerisi kazandirmak amaciyla biiyiik ¢abalar harcanmigtir
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(Programlama Cocuk Oyuncagi, 2014). Bununla ilgili olarak kar amac1 glitmeyen
sirket, sivil toplum orgiitleri ve devletin destegi ile ¢esitli proje ve etkinlikler
diizenlenmistir. Tiirkiye Bilisim Dernegi, 2014 yilinin Mayis ayinda “Bilgisayar
Programlama Cocuk Oyuncagi” adli bir etkinlik organize etmistir. Bu etkinlik,
ilkokul birinci smif 6grencileri disinda ilkokul, ortaokul ve lise 6grencisi en az
100.000 6grencinin ilk kez bilgisayar programlarini yazmasint ve web sitelerini
tasarlamalarini saglayabilmek i¢in diizenlenmistir (Programlama Cocuk Oyuncagi,
2014). "Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncag1" projesinin amaci, teknolojinin
hizla tiiketildigi toplumda teknolojiye olan bakis1 degistirmek, erken yasta bilisim
teknolojileri araglarmin bir iretim aract oldugunun farkindaligim1 kazanmalarim
saglamaktir (Programlama Cocuk Oyuncagi, 2014). Ilkokul, ortaokul ve lise
ogrencileri Programlama Cocuk Oyuncagi Haftast boyunca kendi okullarinda
Scratch, Microsoft Small Basic gibi programlama araglarim kullanarak ilk
programlarin1 gelistirmislerdir (Programlama Cocuk Oyuncagi, 2014). Bu gibi
calismalar programlama egitiminin iilkemizde de deger kazandigin1 gostermektedir.
Bu baglamda gelismis iilkelerde ve tlilkemizde degeri anlasilan programlama egitimi
konusunda devletin destegi, kurum ve kuruluslarin igbirligi ile bir¢ok etkinlik ve
proje gerceklestirilmeye devam etmektedir. Bunun yaninda programlamay1 kolay ve
eglenceli hale getiren ¢esitli programlama araglar1 da tasarlanmaktadir.

PROGRAMLAMA EGITiMI iCIN FARKLI ORGANiZASYONLAR VE
YENI NESIL UYGULAMALAR

Programlama egitiminin giderek 6nem kazanmasi ve egitim siirecinde de yer
verilmesi sonucunda devletlerin destegiyle ¢esitli kurum ve kuruluslar cesitli
organizasyonlar diizenlemis ve goniillii egitimcilerin isbirligi ile erken yastan
itibaren isteyen herkese yonelik gesitli programlama kurslar1 diizenlenmistir. Code
Academy, Code Club, Khan Academy, Coder Dojo ve Code.org gibi
organizasyonlar programlama alaninda kod yazmayr oOgretmek amaciyla
calismalarina devam etmektedir.

Yazilim egitiminin ilkokula seviyesine inmesi ile birlikte heniiz somut
islemler doneminde olan ¢ocuklarin algoritma gibi karisik ve soyut kavramlari nasil
Ogrenecegi sorunu ortaya ¢ikmistir. Durumun farkinda olan sirketler resim, ses ve
miizik gibi cesitli medya araglarini bir araya getirerek ¢ocuklarin kontrolli bir
sekilde kendi projelerini gerceklestirebilecegi gorsel programlama araclarini
olusturmusglardir (Geng¢ ve Karakus, 2011). Cocuklar ve programlamaya yeni
baslayan bireyler i¢in hazirlanmis Microsoft Small Basic, Alice, MIT App Inventor
ve Scratch gibi programlama araglar1 da mevcuttur. Programlama 6grenmek isteyen
herkes, kolay ve eglenceli bir sekilde kod yazabilme imkanina sahip olmuglardir. Bu
araclar, ozellikle ¢cocuk ve genglerin programlamaya olan merakini artirarak, onlari
arastirmaya sevk etmekte, sistematik ve mantiksal diisiinme becerilerini
gelistirmektedir. Ayrica bireyler sahip olduklar1 yetenekleri kesfederek akademik
Ozgiivenlerini de artirmaktadir. Bu programlama araglariyla isteyen herkes,
programlamanin objelerini, siralamay1 ve dongiileri basit ve kolay bir bigimde

Journal of Theory and Practice in Education / Egitimde Kuram ve Uygulama
Articles /Makaleler - 2016, 12(3), 521-546



Demirer & Sak 531

ogrenebilmektedir. Ayrica, problem ¢ozme yeteneklerine katki saglayacak
etkilesimli hikayeler olusturabilmekte ve kendi oyun ve uygulamalarini
tasarlayabilmektedirler. Bu araglarin temel amaci, ¢ocuklara ve yeni baslayanlara
programlamay1 sevdirmektir. Erken yasta kod yazmaya baglayan bireyler, ilerleyen
yaslarda kendi proje ve uygulamalari tasarlayabilecek ve hayata gecirebileceklerdir.
Bu sayede gelecegin programcilari yetisecek ve bu programcilar {ilkelerin
kalkinmasinda etkili olacaklardir.

Programlama Egitimine Yonelik Organizasyonlar

Code Org

Programlama organizasyonlar1 igerisinde en bilineni Code.org, bilgisayar
bilimleri egitimini tesvik etmek amaciyla baslatilan kar amaci giitmeyen bir
organizasyondur (Code.Org, 2014). 2013’te Ali ve Hadi Partovi isimli iki kardes
tarafindan hayata gecirilen Code.org: Microsoft, Google, Facebook, Value ve
Dropbox gibi sirketler tarafindan desteklenmektedir (Atasoy, 2013; Code.Org,
2014;). Code.org organizasyonun yaptigi ilk is biiyiik platformlarin onciileri ve
kuruculariyla birlikte bir video yayinlamak olmustur. Bu video igerisinde ABD
Baskan1 Barack Obama, Microsoft Bagkani Bill Gates, Facebook Ceo’su Mark
Zuckerberg gibi alaninda bagarili girisimciler, programlamayla ilk deneyimlerini ve
basariya nasil ulastiklarini anlatmaktadirlar. Youtube’da en ¢ok izlenenler arasina
giren video sayesinde Code.org organizasyonu 15 bin okul tarafindan fark edilmis
ve biiyiikk destek toplamistir. Ac¢ik kaynak projesi olan Code.org’un amact 2020
yilina kadar iilke genelinde 500 milyar dolarlik bir ekonomi olusturmak ve bu siire¢
icerisinde 400 bin bilgisayar bilimleri 6grencisi ve 1 milyon ¢alisana ulagmaktir
(Atasoy, 2013). Code.org’un resmi sitesinden (http://code.org/) ogrencilere ve
o0grenmek isteyen herkese programlamanin until, if else, while, functions gibi temel
kavramlar1 cesitli oyun senaryolar1 ile Ogretilmeye calisilmaktadir. Bireylerden
cesitli bloklar araciligiyla stiriikle-birak yontemi kullanilarak verilen gorevleri
tamamlamalar1 istenir. Egitim 20 basamaktan olugmakta olup her basamak i¢in ayri
bir 6gretim plani hazirlanmistir. Biitiin basamaklari tamamlayan 6grenciye ise bir
sertifika verilmektedir. Egitim siiresi boyunca taninmis kisiler bireye video
araciligiyla rehberlik etmektedir. Ayrica sitede (http://code.org/) bireyin yas ve
seviyelerine uygun c¢evrimi¢i kaynaklarda bulunmaktadir (Code.org, 2014).
Code.Org’a katilabilmek icin siteye kayit yapilmasi gerekmekte olup kayit
yapilmadan da devam edilebilecek kurslar bulunmaktadir. Ogretmen ve &grenci
girisi de bulunan sitede 6gretmenler dgrencilerini kayit edip onlarin ilerlemelerini
kontrol edebilmektedirler. Code.Org: Alice, Scratch, Robomind, MIT App Inventor,
Robomind, Kodu Game Lab, Light Bot gibi programlama araglarini kullanmaktadir.
Kod egitiminin erken yasta baslamasina destek olmak isteyen bireyler, sitede yer
alan bildiriyi imzalayabilmektedirler.

14 Ekim 2013’te San Francisco’da Code.org, K-12 okulundaki her 6grenciyi
“Hour of Code” adli kampanyaya katilmaya davet etmistir (Code.Org, 2014).
Kampanyanin vizyonu okullardaki her ogrencinin bilgisayar programlamay1
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o0grenme firsatina sahip olmasidir (Code.org, 2014). Kodlama saati, isteyen herkesin
programlamanin temellerini 6grenebilecegi 1 saatlik bilgisayar derslerinden olusan,
180°den fazla iilkeden 10 milyon 6grenciye ulasmis kiiresel bir harekettir (Hour of
Code, 2013). Bu calisma Microsoft, Apple ve Amazon gibi sirketlerin de destegini
almistir (Hour of Code, 2013). 2013 yilinda gelistirilen kod saati, Angry Birds
oyununun karakterleri kullanilarak hazirlanmistir. Cocuklarin eglenerek ve kolay bir
bicimde tekrar dongiileri, saga-sola don komutlar1 gibi temel yapilart 6grenmesi
amaclanmistir. Programlama yapmay1 zor ve sikict bir durum olmaktan ¢ikararak
isteyen her bireye programlama becerisinin temel diizeyde kazandirilmasi amaciyla
baslatilan bir kampanyadir. Ogrencilerin kodlama saatini denemek i¢in kayit olma
zorunlulugu olmamakla birlikte daha sonra devam edebilmeleri saglamak ve
ilerlemelerini kaydetmek icin sistemde kayit olusturmalar1 gerekmektedir (Hour of
Code,2013). Kod saati etkinliginde yer alan dersler 30°dan fazla dile ¢evrilmistir.

Code Club

Okul sonras1 kodlama kuliiplerinde 9-11 yas arasi1 ¢ocuklar i¢in goniilliilerin
isbirligi ile yapilan bir organizasyondur (Code Club, 2014). Ingiltere’de okul
sonras1t programlama kuliipleri, 6grencilerin kodlama derslerinde kullanabilmesi
icin ¢evrimici ders materyalleri yaymlamaya baslamistir (Dresge, 2014). Cocuklara
kuliip saatlerinde goniilliilerin destegiyle bilgisayar oyunlari, animasyonlar1 ve web
sitelerini nasil yapacaklarini gosteren programlarin kullanimi 6gretilmektedir (Code
Club, 2014). Bu organizasyon Ingiltere capinda yaklasik 2100 géniillii egitici
tarafindan yiiriitilmektedir (Dresge, 2014). Organizasyonun en biiyiik hedefi, 2015
yili sonuna dogru Ingiltere’deki ilkdgretim okullarinin %25’inde Code Club’leri
acmaktir (Code Club, 2014).

Bu organizasyon, Code Club saatlerinde goniilliilerle isbirligi i¢erisinde hem
ogrencilere hem de egitim i¢in projeler olusturan okullara yardimci olmaktadir
(Code Club, 2014). Code Club’lerinde Scratch programi kullanilmakta olup ayni
zamanda Phyton, HTML ve CSS kullanarak web tasarimi ve programlamanin
temelleri 6gretilmektedir (Dresge, 2014). Ayrica 6grenme siiresi boyunca problem
¢Ozme, tasarim yapma, isbirligi ve arkadaslariyla fikir paylasimi gibi kazanimlar da
elde edilmektedir (Code Club, 2014).

Code Club, programlamaya baslamay1 diisiinen kisilere kodlama araglarini
Code Club web sitesinden (https://www.codeclub.org.uk/) indirip bilgisayarlarina
kurabilme ve istedigi her yerde kullanabilme firsati sunmaktadir. Topluluklar
halinde ¢alisan bireyler, kendi Cod Club toplulugunu olusturabilmeleri ve
projelerini rahatlikla gelistirebilmeleri i¢cin Cod Club organizasyonlari tarafindan
desteklenmektedir (Code Club, 2014).

Yenilenen bilgisayar dersi miifredatlarina uygun olarak Code Club, derslerde
gelistirilebilecek beceriler 6gretmek i¢in bir firsat sunmaktadir (Code Club, 2014).
Code Club, bilgisayar ile ilgili bilgilerin uygulamalar1 i¢in ¢ocuklara ortam
saglamakta ve bir dizi yeni projeler gelistirebileceklerine dair gilivenlerini
artirmaktadir. Cocuklar1 cesaretlendiren ve destekleyen bir ortam saglanarak
projelerinin {izerinde ugrasabilmeleri igin olanak saglanmaktadir. Ogrencilerin
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yaptiklar1 projelerini test edebilmelerini, hatalarin1 ayiklayip sorunlarini
¢Ozebilmelerini ve diger arkadaslarindan proje ile ilgi gorlis alabilmelerini
saglamaktadir (Code Club, 2014).

CoderDojo

CoderDojo, goniillii bireylerin 7-17 yas arasindaki ¢ocuk ve genclere basit
olarak kod yazmay1 ve seviyelerine uygun kiiciik programlar yazmayi1 6gretmeyi
ama¢ edinmis bir platformdur (Stage-Co, 2014). 2011 yilinda irlanda’da bulunan
Cork kentindeki Ulusal Yazilim Merkezinde faaliyete ge¢mistir (Stage-Co, 2014).
Akran Ogrenmeyi esas alan bu girisim goniillii egiticilerle is birligi igerisinde
ogrencilere kodlamay1 6grenebilecekleri ve kendilerini gelistirebilecekleri bir ortam
sunmaktadir. Goniilliige dayali olan bu hareket, sertifikali egitim veren bir kurs
olmamakla birlikte herhangi bir kurum ve kurulusla da bir baglantis1 yoktur
(CoderDojo, 2014). CoderDojo, goniilliilerin belli zamanlarda bir araya gelerek
cocuk ve genclere programlamanin ne oldugunu, programlamayla neler
yapabileceklerini 6greten bir bilgisayar kuliibiidiir (Stage-Co, 2014). Bu kuliipler
ogrencilere HTML, CSS, Scratch ve Phyton 6grenebilecekleri bir firsat sunmaktadir
(Stage-Co, 2014). Halka agik olan CoderDojo, ¢ok kisa bir zamanda hizla yayilmis
ve diinyanin her yerinde CoderDojo’lar agilmaya baslanmistir. Bu giin tilkemizde
dahil olmak tizere 27 iilkede 220’den fazla CoderDojo organizasyonu
bulunmaktadir (Stage-Co, 2014).

Stage Co (2014) tarafindan Tiirkiye’de de baslatilan bu girisim, ilk olarak 27
Ocak-7 Subat 2014 tarihleri arasinda Istanbul Karakdy’de bulunan ofislerinde
diizenlenmistir. CoderDojo hareketinin hedefi goniillii bireylerin bulundugu her
sehirde CoderDojo a¢ilmasini ve ¢ocuklarin iniversite seviyesine gelmeden
programlar yazabilmelerini saglayabilmektir (CoderDojo, 2014). Bu organizasyona
katilmak isteyen ¢ocuk ve genclerde bulunmasi gereken sadece diziisti
bilgisayarlardir. Ayrica 12 yasindan kiigiik katilimcilarin CoderDojo’ya bir velisiyle
gelmesi gerekmektedir.

Ogrenciler’in CoderDojo’ya katilabilmesi icin oncelikle
http://scratch.mit.edu/ web sitesinde hesap agmalar1 gerekmektedir. Daha sonra
kayit yaptirmalari ve ardindan yanlarinda diziistii bilgisayarlariyla etkinlige
gelmeleri gerekmektedir. CoderDojo, egitmenlerinin de konu igerikleri ve Scratch
programinin resmi sitesindeki eglenceli ve kii¢iik programlar1 Ogretebilecek
seviyede yazilim bilgisine sahip olmalar1 gerekmektedir.

Bilisim Garaj Akademisi

Ulkemizde 7-16 yas arasindaki ¢ocuklara giinliik hayatta karsilasabilecekleri
problemlere yonelik ¢oziim iiretmelerine yardimci olabilecek teknik bilgi ve
beceriler kazandirmak i¢in tasarlanan ilk cevrimici egitim platformudur (Bilisim
Garaj Akademisi, 2014). Bilisim garaj akademisinde g¢ocuklara yonelik olarak
programlama, web tasarimi, 3D tasarim ve robot iiretimi egitim yer almaktadir. Bu
egitimler sayesinde Ogrenciler bilisimin eglence, oyun ve iletisim araci olmasinin
yaninda problem ¢dzme ve deger yaratma aract oldugunun farkina varmaktadirlar.
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Bilisim Garaj Akademisi’nin temel felsefesi “cocuklara var olan bir
teknolojiyi hizli1 ve kolay bir sekilde kullandirmak degil, 6grendikleri teknolojinin
alt yapisini, ¢alisma prensiplerini ve onu olusturan bilesenlerini de gérmelerini ve
ogrenmelerini saglamaktir” (Bilisim Garaj Akademisi, 2014). Bilisim Garaj
Akademisi’ne kayit olmak isteyen cocuklarin sitede
(http://www.bilisimgarajakademisi.com) yer alan 40 akademi merkezinden birine
gitmeleri gerekmektedir. Kayit olduktan sonra, ¢cocuklar Bilisim Garaj Akademisi
merkezinde bulunan bilisim uzmani bir rehber 6gretmen esliginde egitime katilarak
ve evinden kullanic1 adi ve sifresini kullanarak c¢alisabilmektedir. Bilisim Garaj
Akademisi’ne katilan 6grencilerin kazanabilecegi beceriler sistematik diisiinebilme,
karsilagilan probleme bilimsel ¢6ziim liretme bakis agisi, olaylar arasindaki neden
sonug iliskilerini gorebilme, kendi yetenegini kesfetmenin verdigi ozgiiven ve
yaratict ve elestirel diisiinme becerileri olarak ifade edilmektedir (Bilisim Garaj
Akademisi, 2014).

Programlama Egitiminde Kullanmilabilecek Yeni Nesil Uygulamalar

Microsoft Small Basic

Small Basic, Microsoft tarafindan programlama 6grenmeye yeni baslayan
bireyler i¢in gelistirilmis acik kaynak kodlu bir programlama aracidir (Microsoft
Small Basic, 2014). Microsoft tarafindan gelistirilen Small Basic (Sekil 1), kendi
web sitesinde (http://smallbasic.com/ ) yayinlanmaktadir. Bu sitede ilk derste Small
Basic programimnin nasil Ogrenilecegi, nasil yiiklenebilecegi, nasil ¢alistirilip
uygulanabilecegi 6gretilmektedir. Uygulamanin sitesinde bu programa yeni
baslayanlar icin birka¢ tane Small Basic kitabi1 ve baslangic kilavuzu da yer
almaktadir.

Cocuklarin ve genglerin kod diinyasina girisini kolaylastirmayr amaclayan
Microsoft Small Basic, iicretsiz bir yazilimdir. Erken yasta ¢ocuklara yazilim
gelistirme ¢alismalarinin temel asamalarini kazandirmak igin gelistirilmis bir
programdir. Kod yazamaya yeni baslayanlara tiim programlama dillerinin ortak
kavram ve bilesenlerini kolay bir sekilde 6gretmeyi amaglamaktadir (Wikipedia,
2014). Bu program her yastan bireyin kod yazabilmesi ve yazdigi bu kodlar test
edebilmesi i¢in gorsel bir ortam sunmaktadir. Ayrica programlama yazilimlarindaki
kod tamamlama islevi olarak bilinen Intellisense 6zelligi de programda mevcuttur.
Small Basic programinin genel 6zelliklerini siralanacak olursa (Microsoft Small
Basic, 2014; Wikipedia, 2014);

e Programin kurulumu basit, kullanimi kolaydir.

e Erisilebilir, kolay ve eglenceli bir yazilimdir.

e Basit bir arayiize sahip olan program kullanic1 dostudur.

e Yaratici, elestirel ve bilimsel diislince becerisi gelistirilmesine yardimci
olabilmektedir.

e Giinliik hayattaki problemlerde de neden sonug iligkisi kurabilmeye yardimci
olur.
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e Programi kullanmay1 6grenebilmek i¢in Tiirk¢e kaynaklar da programin
resmi sitesinde mevcuttur.

Enmiet| @ L) (S ineess | = s g ot | cmnat et | B verise suph g [[ 7 somelt bt 2 ERISYD 0 na

Sekil 1. Microsoft Small Basic Gelistirme Ortami

Microsoft Small Basic programimi 6grenen bireyler, 0grendiklerini diger
programlama araclarinda da rahat bir sekilde uygulayabilmektedirler (Wikipedia,
2014). Cocuklar i¢in hazirlanan diger programlama araglarindan en biiylik farki
BASIC tabanli olarak gelistirilmis olmasidir (Wikipedia, 2014). Bu yazilimda
uygulamalarin tasarlanmasinda Scratch’ta oldugu gibi hazir kodlar: siirtikleyip birak
yontemi kullanilmamaktadir. Burada kodlar1 hazir bir sekilde kullanmak yerine
icerik yardimindan faydalanarak kullanici kendisi yazmaktadir. Small Basic
programinin arayiizii (Sekil 1) incelendiginde kod diizenleyici, ara¢ cubugu ve
ylizey boliimlerinden olustugu goriilmektedir. Aninda erisilebilen icerik yardimi
gibi profesyonel Ozelliklere sahip bir programdir. Kod diizenleyici bdliimiinde
uygulamamizi yazabilir, daha Once olusturulan uygulamalar1 acabilir iizerinde
degisiklikler yapabiliriz. Ara¢ cubugu boliimiinde kod diizenleyici boliimiine komut
vermek i¢in kullanabiliriz. Son olarak yiizey boliimii ise, ekranda agik olan tiim kod
diizenleyici pencerelerin iizerinde yer aldig1 kisimdir.

Alice

Alice yazilimin1 Carnegie Mellon Universitesi Bilgisayar Bilimleri dalinda
doktora ¢aligmasi amaciyla Caitlin Kelleher gelistirmistir (Erol ve Sendag, 2012).
Alice, internette video paylasabilme, interaktif oyunlar oynayabilme ve hikayelerle
animasyonlar olusturabilme imkan1 veren bir programlama ortamidir (Alice, 1999).
Cocuklara  grafikler = yardimiyla  programlama  G6gretebilmek  amaciyla
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kullanilabilecek bir programdir. Alice, ogrencilere bilgisayar programlamanin ne
demek oldugunu, nasil yapilacagini, neden programlama Ogreneceklerini de
anlamalarimi saglayacak bir egitim yazilimi olarak ta kullanilabilir. Cocuklar1 ve
gengleri programlama yapmaya tesvik etmek i¢in kullanimi kolay ve eglenceli bir
programlama araci olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Nesne yonelimli ve olay
yonlendirmeli olarak programlamay1 6grenecek cocuk ve gengler icin tasarlanmis
ilk ticretsiz 0gretim araci olarak ta kabul edilir (Alice, 1999). Kod yazmaya yeni
baslayanlarin 3 boyutlu grafik ortaminda gorsel nesneler araciligi ile
programlamanin temel kavramlarini 6grenebilmelerinde yardimci olur.

Alice yazilimi ilkégretim 2. kademe oOgrencilerinin 3 boyutlu nesneler
kullanarak animasyon olusturmasina olanak sagladigi i¢in egitim iizerindeki etkisi
artmig ve programin {izerinde arastirmalar yapilmaya baslanmistir. Erol ve
Sendag’in (2012) Alice yaziliminin biligsel ara¢ olarak kullanilabilirligini inceledigi
arastirmasinda, ilkdgretim 6. ve 7. sinifta bulunan alt1 6grencinin Alice yazilimini
kullanarak proje icin yazdiklari senaryolart %90 oraninda gerceklestirebildikleri
gorlilmiistiir. Arastirmadaki bulgular incelendiginde &grencilerin projelerinin
akicilik diizeyinin 1yi, orjinalliklerinin ise vasat durumda oldugu tespit edilmistir.
Aym zamanda Ogrencilerin Alice yazilimi ile ilgili goriisleri alinmis, yazilimin
eglenceli, renkli, egitici ve kullaniminin kolay olmasinin yaninda programinin
Ingilizce olmasindan dolayr kullanmakta zorlandiklarmi dile getirmislerdir.
Arastirmanin sonuclarina bakildiginda ise, Alice programinin 6grencilerin elestirel
diistinme, yaratici diiginme gibi iist diizey bilissel becerilerini ve tasarim
becerilerini gelistiren bir biligsel ara¢ olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir.

Alice yazilimi Ogrencilerin nesne tabanli programlama ile ilgili ilk
deneyimlerini gerceklestirebilmesine imkan saglarken bellek ve bilis becerilerini
gelistirebilmelerine yardimci olur. Ayrica, Alice Ogrencilerin karakterlerin
davraniglart ve programlama ifadeleri arasindaki iliskiyi anlayabilmesi i¢in
animasyon programlarinin nasil calistirabileceklerini gormelerini saglar (Alice,
1999). Nesneleri canlandirarak animasyon olusturma imkani vermesi ¢ocuklarin
programlamaya ilgi duymasina erken yasta kod yazmaya baglamasina vesile
olmaktadir. Alice, 68rencinin programlama ile ilgili ilk deneyimlerinde seviyelerine
uygun ve eglenceli bir ortam sunarak programlamaya karst olumlu tutum
gelistirmelerini saglayacaktir. Boylece ilerleyen yillarda gengler program yazmaya
yonelecek, kendi oyunlarini ve uygulamalarin1 gelistirecek ve iiretken bir nesil
haline geleceklerdir. Nesne tabanli programlama dillerinde bulunan kalip ifadeler
hazir bloklar haline getirilerek alice programinin igerisine yerlestirilmistir. Alice
programinda igerisine yerlestirilmis hazir bloklar sayesin c¢ocuklar interaktif
animasyonlar1 olustururken fazla zorlanmayacak ve daha az emek harcayarak ¢esitli
uygulamalar gelistirebileceklerdir.

Alice programi da ayn1 Scratch programi gibi bloklart siiriikleyip birakarak
caligmaktadir. Bu programin Scratch ile diger bir ortak 6zelligi ise oyunyazarlik,
animasyon hazirlama ve hikaye anlatimi gibi amaglarla kullanilabilmesidir. Alice
programinin ara yiizii incelendiginde 3 boyutlu nesneler ve interaktif hikaye fikirleri
icin tasarlanmig Ozel animasyonlar ile sahnelerin oldugu bir galeri bolimiiniin
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bulundugu gorilir (Erol ve Sendag, 2012). Alice gelistirme ortami Sekil 2’de
gosterilmistir.

5 = 2
Scene
class Scene extends SScene
¥ oroceduren
v performCustomSetup
LY. initiaizeEveniListeners
— \¥ myFirstMethod
= = Selupscane i |_% Add Scone Procedyrs. |
¥ fuhctians
[ AERANe e )
¥ properties
ey MOORE mansged Dy e stene eddor
[¥) *cmatet GGround - ground new. SGound |
¥ Y conatest nCamena | CAMEra % nww OCameen |
| W Add Scene Progerty Fram Gallery
| urmanaged
y | % Add Scene Frogenty |

Sekil 2. Alice Gelistirme Ortam

MIT App Inventor

Teknolojinin ilerlemesi ve mobil uygulamalarin gelismesiyle birlikte
Android yazilimlara olan talep artmistir. Bu talebe bagli olarak her gecen giin yeni
Android uygulamalar ortaya ¢ikmaktadir. Fakat Android uygulamalar1 gelistirmek
kolay bir is degildir. Son zamanlarda bu uygulamalar1 gelistirmeyi daha kolay hale
getirmek igin gesitli yazilimlar iiretilmeye baslanmistir. Bu yazilimlardan biri olan
MIT App Inventor, programsiz uygulama gelistirmek icin ideal bir programlama
aracidir. Program, Google egitim ekibi ve M.I.T Universitesinin isbirligi ile Google
Android isletim igin program gelistirebilen bir aragtir (MIT App Inventor, 2012).
MIT App Inventor, bireylerin Android isletim sistemine sahip cihazlar i¢in tam
islevli uygulamalar ve basit programlar yapabilmelerini saglayan blok tabanli bir
programlama aracidir (MIT App Inventor, 2012). M.L.T Universitesinde yer alan
Profesor Hard Abelson tarafindan gelistirilen uygulama, M.L-T merkezindeki
personeller tarafindan yonetilen bir web hizmeti (http://appinventor.mit.edu/) olarak
calismaktadir (MIT App Inventor, 2012). Onceleri Google onay: gerektiren program
daha sonralari programi kullanmak isteyen herkesin kullanimma acik hale
getirilmistir. M.LLT App Inventor, diinya ¢apinda yaklasik 195 iilke tarafindan
kullanilmakta olup, haftada 4.7 milyondan fazla android uygulamasi gelistiren 85
bin aktif kullanici kitlesine sahiptir (MIT App Inventor, 2012).

Yazilimin amaci, programlamayir hi¢ bilmeyen ve Ogrenmek isteyen
kisilerin yaraticiliklarin1 kullanarak kendi programlarini olusturabilmesine yardim
etmektir. Erisilebilir uygulama olusturmak ve programlama yapmak isteyen genis
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kitleler icin olusturulmustur (MIT App Inventor, 2012). Asil hedef kitlesi ise
ortaokul ve lise 6grencileridir. App Inventor yazilim bilgisi olmayan kisilerin bile
kolaylikla uygulamalar gelistirebilecegi bir programdir. Tiim kodlarin hazir bloklar
haline getirildigi programda bu bloklar uygun sekilde bir araya getirilerek yeni bir
uygulama gelistirilebilir. Yeni baslayan bir kisi bile bir saat gibi kisa bir siirede ilk
uygulamasini olusturup ¢alistirabilir.

Programin ara yiiziinde (Sekil 3) nesnelerin bulundugu boliim, kod kismina
gecmemizi saglayan butonlar, olusturdugumuz uygulama sahnelerinin listelendigi
menii, nesneleri diizenleyebilecegimiz ve tasarim yapabilecegimiz bir tasarim
boliimi bulunmaktadir. Baslangigta gorsel olarak tasarim yapilabilecegi gibi daha
sonra da kodlarin yerine bloklar kullanilarak uygulamalar gelistirilebilir. Gelistirilen
uygulamalar test edilebilir ve uygun goriiliirse yayinlanabilir. App Inventor’da
calismalar yapabilmesi i¢cin Oncelikle bir gmail hesabinin olmasi ve bilgisayarda
java programinin yiikli olmasi gerekmektedir. Web tabanli bir uygulama oldugu
icin internet baglantis1 ve web tarayicisina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Palette Viewer Components Properties

Basle GhHl @ s09Pm = B Sereent

Text for CheckBoxl i 0 whi

Text for Buttonl | Backgroundimags

Mt s Media

Sekil 3. MIT App Inventor Arayiiz Tasarim Ekrani

Program bilgisayara kurulduktan sonra gelen pencereden New Project
secenegine tiklanildiginda karsimiza uygulamanin tasarlanabilecegi bir arayiiz
tasarim ekrani gelmektedir. MIT App Inventor programinin ara yiiziinde tasarim
icin kullanilabilecek nesnelerin oldugu kistm, nesnelerin eklenebilecegi,
uygulamanin telefonda goriinecek ekranin tasarlandigi kistm ve kod bloklarmin
oldugu boliime ge¢gmek icin buton bulunmaktadir. Programda arayliz tasarimi
yapildiktan sonra bir buton vasitasiyla kodlarin bulundugu boliime gegilebilir. Bu
boliimde ise programda kullanilabilecek kodlarin bulundugu kisim ve kodlar1 bir
lego gibi birlestirerek programin uygulamaya gecirilebilecegi bir bolim
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bulunmaktadir. MIT App Inventor programinin arayiiz tasarim ekrani Sekil 3’te
gosterilmistir.

Scratch
Scratch anlam olarak disk jokeylerin (DJ) ellerini plak iizerinde hareket
ettirerek olusturduklar1 efektleri birlestirerek yeni bir iriin yani sarki
olusturmalarina verilen isimdir (Yorulmaz, 2008). Bu yaraticiliktan esinlenen
programcilar  gelistirdikleri yeni programlama ortamima Scratch ismini
vermislerdir (Yorulmaz, 2008). 2003 yilinda MIT {iniversitesinde Amerikan Ulusal
Bilim Kurumu tarafindan gelistirilen Scratch projesi 2007 yilinda bitirilmistir (Geng
ve Karakus, 2011; Yorulmaz, 2008). Scratch programin sundugu yaratici ortam ile
ogrencilerin yeni fikirler ve tasarimlar gelistirerek yeni projeler olusturmasina firsat
taninmistir (Geng ve Karakus, 2011). Scratch programin isleyis bicimi kodlar
bloklar halinde anlamli bir sekilde iist iiste ve yan yana siiriikle birak 6zelligi ile bir
araya getirilerek olusturulur (Gen¢ ve Karakus,2011). Bu programda kod yazmak
geleneksel programlama dillerine oranla daha kolay ve eglencelidir (Geng ve
Karakus,2011). Scratch, cocuklarin etkilesim ve isbirligi ile kendi siireclerini
gozlemleyebilecekleri yaratict bir ortam sunmaktadir (Yorulmaz, 2008). Scratch
programinin faydalarini siralayacak olursak (Geng ve Karakus, 2011);
e Teknolojiyi akict kullanmay1 saglar.
e Ogrenciler okullarda siirekli olarak bu araclar1 kullanip dijital
okuryazarliklarimi gelistirebilirler.
e Isbirlikli calisma ve dgrenci becerileri kazanirlar.
e Ogrencilerin uzamsal, algoritmik, yaratici ve analitik diisiinme becerilerini
gelistirebilir.
e Ogrencilerin matematiksel ve kompiitasyonel kavramlar1 6grenmelerini
saglar
e Ogrenciler Scratch yaparken medya araglarini kullanacaklari i¢in medya
araclarina kars1 duyarlilik ve farkindalik kazanirlar.
e Matematik ve bilisim egitimi i¢in yaratici tasarimlarin ortaya ¢ikmasini
saglar.
e Ogrencilerin bilgisayar okuryazarliklarim gelistirebilir.

Bilgisayarlarin  hizi ve ara yiizlerin tasarimlarindaki gelismelerinden
yararlanilarak olusturulan Scratch ile bilgisayar programlamasi ¢ocuklarin,
genclerin ve isteyen herkesin ulasabilecegi eglenceli bir egitim ortami
olusturmaktadir (Gen¢ ve Karakus, 2011). Scratch’in okullarda ve egitimde
kullanilma sebebi olarak alcak tabanli yani baslamasi kolay, yiiksek tabanli yani
basit bilgilerle karmasik proje tasarlanabilir ve proje cesitliligi olan bir ortam olmasi
ogrencilerin ilgisini ¢ekerek derse aktif katilimlarini saglayacak bir program olmasi
gosterilebilir (Celik, 2013). Scratch sitesinde veya programin kurulu oldugu
herhangi bir bilgisayarda, her yerde c¢esitli yas gruplar tarafindan matematik,
edebiyat, fen bilimleri gibi bircok ders icin kullanilabilecek grafik
programlamalardan biridir. Bu program ortaya c¢iktigindan bu yana gengler
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tarafindan Scratch sitesinde 3 milyondan fazla proje paylasilmis olup bu say1 giin
gectikge artmaktadir (Maloney ve digerleri, 2010; akt. Geng ve Karakus, 2011).
Scratch programi http://scrat.mit.edu.tr adresinden indirilebilecegi gibi, site
iizerinden de ¢evrimigi olarak kullanilabilmektedir.

Scratch programinin ara yiizii incelendiginde, etkilesimli hikaye, oyun ve
uygulamalar i¢in tasarlanmis kod bloklarindan olusan bir sahne goriilmektedir.
Scratch, ara yiizii Sekil 4’te goriildiigii gibi 3 ana boliimden olusmaktadir.

wwmawn Btioe boad e ¢ abe

Patis vmaboit dumhiras

[ += - LRSS 0.2 SIETEPRU

Yoo Karnhtern ‘A‘ [

Sekil 4. Scratch Ortaminin Arayiizii

Blok Paleti: Projede kullanilacak karakteri programlamak icin kullanilan
cesitli bloklardan olusan alandir. Sekil 5’te goriildiigii gibi alti ana kategoride
toplanmis blok grubu bulunmaktadir.

Hareket Kontrol
Gorunim Slgilama

Sas Operatorier

Kalem Degiskenler

Sekil 5. Blok Paleti

Kodlama Alani: Kodlar1 siiriikle-birak metoduyla biraktigimiz kisimdir.
Bilgisayar programini bu alanda yazariz.

Proje Ekrani: Projemizin uygulamaya gectigi, tasarladigimiz her seyi
gorebilecegimiz  sahnemizdir.  Olusturdugumuz  interaktif —animasyonlarin,
oyunlarimizin, projelerimizin canlandigr yerdir. Proje ekrani, bir koordinat
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diizlemidir. Scratch programinin igerisinde farkli karakterler mevcuttur. Bunun
yaninda kendi karakterlerimizi olusturmamiza da firsat tanimaktadir.
Karakterimizin kostiimiinii degistirebiliriz. Scratch programi ilk acildiginda
karsimiza kedi karakteri ¢gikmaktadir. Kodlama alanini iist kisminda karakterin adi,
koordinat diizlemindeki konumu yer almaktadir. Scratch programinda uygulama
gelistirmek icin kod bloklarinin siiriikle-birak yontemiyle bir araya getirilmesi
gerekmektedir. Bu kod bloklarinin bir araya getirildigi yer Sekil 6’da gosterildigi
gibi yazilar boliimiidiir. Karakterimize yeni kostiimler olusturabilmek i¢in kendimiz
cizip iceri aktar segenegiyle projeye aktarabilir ya da kamera ile goriintiistinii alip
projeye ekleyebiliriz. Bu bolimii girdigimizde projemizde bulunan sesleri
gorebiliriz. Kayit segenegi ile ses kaydi yapip ya da igeri aktar segenegiyle
bilgisayarimizda bulunan bir sesi projemize ekleyebiliriz. Ayrica programin
galerisinde bulunan seslerden de yararlanabiliriz.

Karakterl

| Kenarda ise, ziplatin
RS =

Sekil 6. Yazilar Boliimii

Meniiler: Program ara yiiziiniin en lstiinde Dosya, Diizenle, Paylasim ve
Yardim meniileri yer almaktadir. Dosya meniisiinden yeni bir proje olusturabilme,
projelerimizi kaydedebilme, daha once kaydettigimiz bir projeyi tekrar agabilme ve
programi kapatma gibi iglemleri yapabiliriz. Diizen meniisiinden ise yapilan islemi
geri geri alma, anlik kod calistirma, projeyi sikistirma gibi islemler yapabiliriz.
Paylas meniisiinden projemizi internette ya da Scratch web sayfasinda
paylasabiliriz. Yardim meniisii ise anlayamadigimiz ya da merak ettigimiz konulara
g0z atabilmemizi saglar

Simgeler: Program ara yliziinde gordiiglimiiz baz1 simgelerin islevleri ise su
sekildedir:

(£ Var olan karakterlerimizi cogaltabiliriz.

Y Var olan karakterlerimizi silebiliriz.
A

<31 Var olan karakterlerimizi kiigiiltebiliriz.

uey

"% Var olan karakterlerimizi biiyiiltebiliriz.
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Yazi alanimizi daha biiyiik uygulama alanimizi daha kiiclik
gorebiliriz.
L Uygulama alani biiyiik yazi alani kiiciik gorebiliriz.
Uygulama alan1 ekrant kaplar uygulamamiz sunum seklinde
gosterebiliriz.
& Projemizi baslatmamizi saglar

@ Projemizdeki biitiin komutlar1 durdurmamaizi saglar.

SONUC VE ONERILER

Bilgi ¢aginin geregi olan iiretkenlik yeni yetisen nesillere kazandirilmasi
gereken bir beceri haline gelmistir. Ulkemizin gelecedi icin iiretken ve yaratici
bireylerin yetistirilmesi gerekmektedir. Ozellikle yazilim alaninda yetismis
insanlara duyulan ihtiya¢ artmaktadir. Bu nedenle erken yasta programlama egitimi
giderek Onem kazanmaktadir. Bu baglamda diinyada ve iilkemizde egitim
programlarinda koklii degisiklikler yapilarak ilkogretimden itibaren programlama
egitimi verilmeye baglanmustir.

Bu yonde Estonya, Giiney Kore ve Ingiltere, ilkokuldan baslamak iizere
cocuklara ve genclere programlama egitimi vermeye baslamistir (Estonya’da
bilgisayar, 2012; Ozcakmak, 2014; Salter, 2013). Avrupa Birligi (AB), Kasim
2013’te yazilim haftasinda (Avrupa Kod Haftasi-Europe Code Week) cesitli
etkinlikler diizenlemistir (Oymen, 2014). Cesitli Avrupa iilkelerinde diizenlenen
Avrupa Kod Haftasi etkinlikleri ¢ergevesinde ii¢ yiize yakin ¢alistay diizenlenmis ve
bu calistaylara on binlerce 6grenci katilmistir (Programlama Cocuk Oyuncagi,
2014). Ingiliz Gazetesi olan Sun’un baslatigi “Cocuklar Kod Ogrenelim”
kampanyasina BBC Televizyonu, c¢esitli yayinlarla destek verecegini agiklamistir
(Oymen, 2014). 2013 yilinda ise California’da bulunan Lasd okul bdlgesindeki
ilkogretim okullarinda yeni oOgretmenlere sayisal diislinme ve bilgisayar
programlama ile ilgili gelisim kurslar1 baslatilmistir (Vaidyanathan, 2013). 2013
yilinda Amerika’da bulunan Beaver Country Day okulunda programlama ayr1 bir
ders olarak yer almamus, ilgili derslerin programina entegre edilmistir (Larson,
2013). Diinyada bu konuda diizenlemeler yapilirken iilkemizde de bazi ¢alismalar
baslatilmistir. 2012 yilinda yayinlanan 69 sayili karar ile Bilisim Teknolojileri
dersinin adi degiserek “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim” dersi olmus ve dersin
icerigine yazilim ve programlama egitimi konular1 eklenmis ve 5. smiftan itibaren
ogrencilere temel programlama egitimi verilmeye baglanmistir (BTE Dernegi,
2013).

Programlama egitim siirecinin zor ve sikict olmasindan dolay1 kiigiik yastaki
bireylere kod yazmayi kolay ve eglenceli hale getirerek programlamay1 6grencilere
sevdirebilmek i¢in kar amaci giitmeyen sirketler, sivil toplum 6rgiitleri ve devletin
destegi ile gesitli proje ve etkinlikler diizenlenmektedir. Tiirkiye Bilisim Dernegi
2014 yilmin Mayis ayinda “Bilgisayar Programlama Cocuk Oyuncagi” adli bir
etkinlik organize etmistir. ilkokul, ortaokul ve lise dgrencileri Programlama Cocuk
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Oyuncag1 Haftas1 boyunca kendi okullarinda Scratch, Microsoft Small Basic gibi
programlama arag¢larin1 kullanarak ilk programlarini gelistirmislerdir (Programlama
Cocuk Oyuncagi, 2014). Programlamanin daha da yayginlastirilmas: i¢in diinyada
ve iilkemizde Code Academy, Code Club, Khan Academy, Coder Dojo ve Code.org
gibi organizasyonlar ¢alismalarina devam etmektedir. Cocuklar ve programlamaya
yeni baglayan bireyler i¢cin hazirlanmis Microsoft Small Basic, Alice, MIT App
Inventor ve Scratch gibi programlama araglar ile programlama 6grenmek isteyen
herkes kod yazmay1 6grenebilme imkanina kavusmustur. Bu araglar 6zellikle ¢ocuk
ve genglerin programlamaya olan merakini artirarak, sistematik ve mantiksal
diisinme  becerilerini  gelistirmektedir. Ayn1  zamanda  bireylere neler
yapabildiklerini gostererek bireylerin akademik 6zgiivenlerini de artirmaktadir. Bu
programlama araglartyla isteyen herkes, programlamanin temel mantigini
ogrenebilmektedir. Ayrica, bireyler interaktif hikayeler olusturabilmekte ve kendi
oyun ve uygulamalarini tasarlayabilmektedir. Erken yasta kod yazmaya baslayan
bireyler, ilerleyen yaslarda kendi proje ve uygulamalar tasarlayabilecek ve hayata
gecirebileceklerdir. Bu sayede gelecegin programcilari yetisecek ve bu programcilar
tilkelerin kalkinmasinda etkili olacaklardir.

Bu baglamda diinyada biiyiik bir ilgi goren programlama egitimin iilkemizde
de geri kalmadan gerceklestirilebilmesi adina asagida bazi oneriler sunulmustur:

e BT dersinin isminin BT ve Yazilim dersi olmasi ve iceriginin genisletilmesi
programlama egitimi adina O6nemli bir gelisme olsa da programlama
egitiminin nasil olacagi konusundaki belirsizlikler ortadan kaldirilmali ve
programlama egitimin biitiin okullarda verilmesi konusunda daha hassas
davranilmalidir.

e Diger devletlerdekine benzer sekilde devletimiz egitim-6gretim siirecinde
programlama egitimi konusunda destegini arttirmali bunun yaninda bireysel
ve organizasyonel girisimlere de destek olmalidir.

e FErken yasta programlama egitimine iliskin c¢alismalar yapilmali ve
programlama egitimine daha erken yaslarda baslanilmasi konusunda adimlar
atilmaldir.

e Programlama egitimine yonelik yeni yaklagimlar takip edilmelidir.

e Programlama egitimi ve siirecinde diinyada gelistirilen farkli uygulamalar
kullanilabilecegi gibi yerli uygulamalarda gelistirilmelidir.

e Programlama egitimine yonelik ¢cevrimigi ders uygulamalar1 gelistirilmeli ve
yayginlastirtlmalidir.

e Programlama egitimi verecek olan Ogretmenlere hizmet i¢i egitimler
diizenlenmeli ve 6gretmenler siirekli bilgilerini glincel tutmalhidirlar.

e Programlama egitim siirecinde 6grencilere iirlin ortaya koyabilecegi projeler
verilmelidir.
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