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ONSOZ
Teknoloji ve Internetin takip edilmesi giderek zorlasan gelisimi ile beraber, bu gelismeler ha-
yat kalitemizi de etkilemektedir. Bu gelisimlerin bir kismini bugiin 6ngérebildigimiz, bir kismi ise
heniiz kesfedilmemis, hayal bile edemeyecegimiz bir sekilde gelismeye devam edecektir. Teknolo-

ji sayesinde gelecege yonelik nitelikli insan yetistirmenin yalnizca geleneksel yontem ve stratejiler-
le olamayacagini biliyoruz.

Iste bu durumda 21. Yiizyil becerileri ile donatilmis yeni nesil bireylerin yetistirilmesi hedefle-
nir olmustur. Analitik diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme 21. Yiizyil becerilerinden sade-
ce bazilaridir. Bu becerilerle birlikte ezberlemeyen, sorgulayan, elestiren nesillerin yetistirilmesi
amaclanmistir. 21.yiizy1l becerilerinden olan bilgi islemsel diisiinme ve algoritmik diisiinme ile do-
natilmis bireylerin yetistirilmesi, diger 21. Yiizy1l becerilerini de desteklemektedir.

Dolayisiyla erken yasta kodlama ve robotik egitimi, birgok beceriyi gelistirmek adina 6nemli
bir girisimdir.

Cocuklarin erken yasta algoritmik diistinme becerilerini kazanarak, farkli alanlarda da sorun-
larla karsilasma durumunda yaratict diisiinme ve problem ¢6zebilmeleri kolaylasacaktir. Cocuklarin
analitik diisiinme becerilerinin artmasi, farkli bakis ag¢ilari edinmesi, isbirlikli ¢aligmalara uyum
saglamasi gibi Ozelliklerini gelistirebilmeleri agisindan kodlama ve robotik 6grenmeleri biiyiik
Onem tasimaktadir.

Su an elinizde bulunan bu kitabin kodlama ve robotik 6grenme gereksinimini karsilayacag dii-
stiniilmiistiir. Bu kitap ii¢ boliimden olugsmaktadir. Kitabin ilk boliimii olan “Blok Tabanli Program-
lama”, egitimciler i¢in yazilmig olup diger boliimlere gore 6zgiin dili daha akademiktir. Kitabin
diger iki boliimii “Mbot’u nasil tanimlarim?” ve “Lego nedir?” seklinde adlandirilmis olup bu bo-
liimler ilkokul ve ortaokul 6grencileri i¢in tasarlanmistir. Ayrica kitabin sonunda gesitli etkinlikler
mevcuttur. Bu baglamda kitabin hem egitimciler hem de 6grenciler i¢in yararli olacagi diisiiniil-
mektedir.

Bu kitabin yayma hazirlanmasi siirecinde bizlere laboratuvar kurmamiz i¢in SAY-2017-7681
numarali alt yap1 projesi ile olanak saglayan Cukurova Universitesi Bilimsel Arastirma Projele-
ri Koordinasyon Birimi’ne ve kitabin gorsellerinin fotograflanmasinda ve etkinliklerin
hazirlanmasinda ¢ok nemli katkilar saglayan Cukurova Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii 4. Sinif dgrencilerinden Hatice KOKTAS, Mesut Tlk-
can AY, Muhammed Haris BATU, Murat CiCEKCIOGLU ve Riiya ELKIN’e en icten tesek-
kiirlerimizi sunariz.

Kitabin faydali olmasi dilegiyle.
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BLOK TABANLI
PROGRAMLAMA
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KAZANIMLAR H .
e Blok tabanli programlamanin tanimini agiklar. m

e Blok tabanli programla ile iliskili temel ill”“l"‘
kavramlari tanimlar. '
e Blok tabanli programlama ortamlarini bilir.
ANAHTAR KELIMELER
Blok tabanh programlama, Stratch
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BOLUM 1

BLOK TABANLI PROGRAMLAMA
ORTAMLARI

Bu bdlimde programlama o0gretimi,
blok tabanli programlamanin tanimi ve
blok tabanli programlama ortamlarina

deginilmistir.

1

PROGRAMLAMA OGRETiMi

Programlama, en sade tanimi ile gesitli
komutlarin verilerek birtakim isleri
yaptirmaktir.  Baska bir ifadeyle
programlama, herhangi bir problemin
¢6zumdi igin gerekli komutlar dizisinin,
bilgisayarin  anlayabilecegi  sekilde
komutlara cevrilmesi, derlenmesi ve
calistinlmasidir (Kesici ve Kocabas,
2001). Programlama bir problemin
analiz ve tasariminin iyi bir sekilde
yapilip, probleme ait ¢6zim veya
¢ozumlerin olusturulup bir
programlama dili ile bilgisayar ortamina
aktarilmasi  isidir. Bu  baglamda
programlama kavrami mevcut bir
problem ve bu probleme yonelik
¢ozime yonelik Gretilen cgesitli kod
satirlarinin belirli kurallar ¢ercevesinde
dizilimi ile olusturulan bir stire¢ olarak

adlandirilabilir.

A

Diger taraftan cesitli kelime ve sembollerin
birlikte kullanilarak olusturduklari yapiya
programlama dili denmektedir. Gegmisten
bugline c¢ok sayida programlama dilli
gelistirilmis ve her gegen gin gelistiriimeye
devam etmektedir.

Programlama dilleri bilgisayari
programlamak igin ilk olarak makine dilini
kullanmistir.  Makine  dili,  bilgisayarin
anladigl tek dildir. Ancak makine dilinin
kullanimi karmagik, maliyetli ve zor
oldugundan makine diline temsil edecek
programlama dilleri ortaya cikariimistir. Bu
programlama dilleri makine dilinin Gzerine
insa edilerek gelistirilmistir (Sebesta ve
Mukherjee, 2002).

Her bir programlama dilinin konusma
dillerinde oldugu gibi kendine 6zgi kalip ve
yazim kurallari vardir. Bu kurallar ile gesitli
ile komutlar olusturulur. Komutlarin bir
araya getirilerek olusturulan {rine ise
program veya uygulama adi verilir. (Ersoy,
Madran ve Giilbahar, 2011).

def add5 (x):
return x+5

def dotwrite(ast):
nodename = getNodename ()
label=symbol.sym name.get (int (ast[0]),ast[0])

print ' %s [label="%s' % (nodename, label)
if isinstance(ast[l], str):
if ast[1l].strip():
print '= %s"];"' % ast[1l]
else:
print '"]1°
else:
print ""];°

children = []
for in n, childenumerate(ast[1:]):
children.append (dotwrite (child))
print ,° %s -> {' % nodename
for in :namechildren
print '%s' % name,



Blok Tabanli Programlama

Programlar, bir isin nasil yapilacagini
bilmeyen ancak isin yapilmasi igin
gerekli tim donanima sahip olan
bilgisayarlara, adim adim isin nasll
yapilacagini anlatan yapilardir (Cagiltay
ve Fal, 2014). Program vyazanlara ise
programcilar denir. insanlar kendi

aralarinda nasil ingilizce, ispanyolca,

Hintce ve Cince gibi dillerini kullanarak
iletisim  kuruyorsa, programcilarda
bilgisayarla iletisim kurmak icin cesitli
programlama dilleri kullanmaktadir.
(Parker, 2016; Zak, 2013).

Bu sebepten dolayi program

yazilmadan once, programcinin
programi  ¢ok iyi Ozimsemesi ve
programi yazmaya baslamadan once
¢6zlm igin tasarim yapmasi gereklidir.
Program vyazilmadan once her bir
adimin mantiksal bir sekilde siralanmasi
da algoritma olarak

tanimlanabilmektedir.

Algoritma kavrami bilgisayar bilimi ve
turevlerine yonelik bir kavram olmasina
ragmen, ginlik hayatta yapilan birgcok
is aslinda bir algoritmaya gore
sekillenmektedir.  Ornegin, disimizi
fircalarken, birine telefon ederken,
araba  kullanirken, kiyafetlerimizi
giyerken belirli mantiksal bir cercevede
bu islemleri gergeklestiririz. Bu islemler

algoritma olarak adlandirilabilir.

NN \

Sonug olarak, Programlama 06grenimi
karmasik bir sliregtir (Kert ve Ugras,
2009; Helminen ve Malmi, 2010; Catlak,
Tekdal ve Baz, 2015). Alanyazinda
programlama ogrenimi sliresince
o0grenilmesi gereken birbiri ile iliskili Gg
tip programlama bilgisinin  oldugu
belirtiimektedir (Bayman ve Mayer,

1988).

Bunlar, bir programlama diline ait
yazim kurallarini kapsayan sodzdizimsel
(syntactic) bilgi,
kavramlarini ve prensiplerini kapsayan

programlama

kavramsal (conceptual)  bilgi ve
programlamayla ilgili problem c¢6zme
sirecini kapsayan problem ¢6zme-
stratejik bilgidir (Bayman ve Mayer,
1988).  Bu
programlama 06gretimi karmasik bir

cesitlilikten dolay

slrec gerektirir.
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Programlama becerisine sahip olmak
genel olarak 6nemli bir yeterlilik olarak
kabul
bilimlerindeki

edilir. Programlama, bilgisayar

diger alanlarin

anlasilmasi igcin 6nemli bir beceri

olusturmaktadir. Programlama, ayni

zamanda Ogrencilerin mantiksal
dislinme, yaratici disiinme, problem
¢0zme ve sistematik disiinme gibi Ust
bilissel dislinme becerilerinin
gelistirilmesinde yardimci olmaktadir
(Clements ve Gullo, 1984; Cetin, 2012;
Fesakis ve Serafeim, 2009; lJenkins,

2002).

Fesakis ve Serafeim, 2009’a gbére bunun

en blyik  sebebi, ogrencilerin

karsilastiklar karmasik mantiksal

yaplilar igerisindeki algoritma hatalariyla
kalmalaridir.

ugrasmak zorunda

basarisizlik

Ogrenciler

karsilastiklari
sonucu programlamayi birakmaktadir.
GCuanka
gelistirilen

programlama yapmak igin
birgok ortam genellikle
metin tabanh sistemlerdir. Ogrenciler
bu cesit sistemlerde program
kod

0grenmek zorunda kalabilmektedirler.

gelistirmek  adina  binlerce

metin tabanh sistemlerde
kodlari
anlamak ve hatirlamak zor
olabilmektedir (Ortiz, 1997).

Dolasiyla

yazilan okumak, yazmak,

A

Programlamaya yeni baslayan

ogrencilerin yasadiklar zorluklar

azaltmak ve o0grenmelerini
kolaylastirmak igin ¢esitli yaklagimlar
ortaya konmaktadir. Bu yaklagimlar
arasinda blok tabanli programlama dili
kullanimi

uygulamalarinin oldugu

belirtiimektedir.

2

Blok
Tanimi

Tabanli  Programlamanin

MIT Media
programlama
Bu fikir,
yapilari  ve

Yaklasik yirmi yil  6nce
blok tabanl
ortaya koymustur.

laboratuvari
kavramini
karmasik  programlama
komutlarini temsil etmek i¢in bulmaca
bloklarini basitge strtkleyip birakarak
bilgisayar programlarinin olusturulmasina
gelistirmeyi

izin veren bir araylz

amaglamigtir.

Blok
ogrencilerin tek bir kod satiri yazmadan

tabanh  programlama yaklasimi,

etkilesimli animasyonlar ve kiiglik oyunlar
yaratmalarini saglamaya baslamistir. Bu
resmi bir

basit kavram, programlama

dilinin  sOzdizimini 6grenme ihtiyacini

ortadan kaldirmis ve bilgisayar bilimlerinin
temellerini  O6gretmeyi ve 06grenmeyi
ogrenciler ve 6gretmenler icin erisilebilir

hale getirmistir.






