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Yazar Hakkinda

Marina Umaschi Bers Arjantin'de dogdu. Lisansustu egitimi igin 1994 yI-
linda ABD'ye tasindi. Boston Universitesinden Egitsel Medya alaninda master
derecesi ve Seymour Papert ile calistigl MIT Medya Laboratuvarindan yuksek
lisans ve doktora derecelerini aldi. Bugiin, Tufts Universitesi Eliot-Pearson Co-
cuk Caligmalari ve insani Gelisim Bélimiinde profesér ve Bilgisayar Bilimleri
Bolimunde baskan olarak gérev yapmakta ve disiplinler arasi DevTech aras-
tirma grubuna baskanlk etmektedir. Arastirmalari, kiictik cocuklarin gelisimi-
ni desteklemek icin yenilik¢i 6grenme teknolojilerinin tasarlanmasini icermek-
tedir.

Dr. Bers, 2005 yilinda Baskanlik tarafindan verilen Bilim insanlari ve M-
hendisleri Erken Kariyer Odiiliiniin yani sira [Presidential Early Career Award
for Scientists and Engineers (PECASE)], Ulusal Bilim Vakfi KARIYER Oduili [Na-
tional Science Foundation (NSF) CAREER Award] ve Amerikan Egitim Arastir-
malari Derneginin (American Educational Research Association) Jan Hawkins
Oddlune layik gorilmistir. Son 25 yil icinde robotikten sanal diinyaya cesitli
egitsel teknolojiler tasarlamis ve degerlendirmistir. Tali, Alan ve Nico adinda
U¢ ¢ocugu olan Bers, arastirmalarini 4 ila 7 yas arasi kiicuik ¢cocuklar icin tasar-
lanan teknolojik ortamlara odaklamaya karar vermistir. Dr. Bers, bu tiur tek-
nolojileri gelistirmesine ve arastirmasina imkan taniyan ¢ok sayida hibe almig
ve sonucta Ucretsiz bir programlama uygulamasi olan Scratch]r' gelistirmistir.
Ayrica KinderLab Robotics A.S. (2013 yilinda kurucu ortag oldugu ve Boston
Business Journal tarafindan 2015 izlenecek Kadinlar 6dilind aldigr sirket) ta-
rafindan satilan ahsap bloklarla programlanabilen KIBO robot kitini de gelis-
tirmistir.

Dr. Bers'in bu teknolojileri gelistirmeye yonelik felsefesi ve teorik yak-
lasiminin yani sira pedagojik yaklasimi, 6gretim programlari ve degerlendir-



Yazar Hakkinda A

me yontemleri de su kitaplarinda bulunabilir: Blocks to Robots: Learning With
Technology in the Early Childhood Classroom (2008, Teachers College Press),
Designing Digital Experiences for Positive Youth Development: From Playpen to
Playground (2012, Oxford University Press), The Official Scratch/r Book (2015,
No Starch Press) ve de yakin zamanda ilk baskisi yayimlanmis olan bu kitap,
Coding as Playground: Programming and Computational Thinking in the Early
Childhood Classroom (Routledge, 2018). Bers, 6gretmeyi ¢cok sevmektedir ve
2016 yilinda Tufts Universitesinde Lisansisti Ogrenci Calismalarina Ustin
Katki 6daluni almistir. Ayrica egitimciler icin 6grenme teknolojileri Gzerine
seminerler vermekte ve okullar, muzeler, okul sonrasi ortamlar, oyuncak ve
medya sirketleri ile kar amaci gitmeyen kuruluglar i¢in kapsamli danismanhk
yapmaktadir.

Dr. Bers hakkinda daha fazla bilgiye bu sayfadan erisilebilir: https://sites.
tufts.edu/mbers01/.
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Tesekkiirler

“Ogretmenlerimden cok, meslektaslarimdan daha cok, ama en cok &g-
rencilerimden 6grendim.” (Talmud, Ta'anit 7b). Bu kitap, uzun yillar stiren
konusmalarin ve arastirmalarin, is birliklerinin ve goézlemlerin sonucudur.
Kodlama yolculugum 197Q'lerin ortasinda, anavatanim Buenos Aires, Arjan-
tin'de basladi. Ailem LOGO'yu 6grenmek icin beni bir bilgisayar programlama
dersine kaydettirdiginde sadece 8 yasindaydim. LOGO'nun babasi Seymour
Papertin on yillar sonra akil hocam olacagini hi¢ tahmin etmezdim. MIT Med-
ya Laboratuvarindaki doktora calismalarim boyunca Seymour, dogru sorulari
sormam icin bana rehberlik etti ve beni hayallerimin ve tutkularimin pesinden
kosmaya itti. O dénemde genc bir profesor olan Mitch Resnick, bana gereken
destegi mitemadiyen sagladi. Yillar sonra Scratchjr gibi projelerde onunla is
birligi yapmak ve kahvaltida ev yapimi ekmek yerken fikirlerimizi tartismak
benim icin blydk bir onur ve ayricaliktir. Doktora tezimi kontrol eden ve her
zaman hazir ve nazir olan ilham kaynagim Sherry Turkle, bana hala insanliga
teknolojiyi kazandirmanin énemini hatirlatir.

MIT'deyken cogunlukla ilkokul ve lise cocuklari ile programlama dilleri ve
egitsel robotlar Uzerine arastirmalar yaptim; ancak kendi cocuklarim oldugun-
da ve Tufts Universitesinde genc bir yardimci docentken, bilgisayar bilimleri
ile ilgili fikirlerin daha erken yaslarda verilebilecegi ihtiyacini fark ettim. Eliot
Pearson Cocuk Calismalari ve insani Gelisim BélimUindeki meslektaslarim 6g-
retmenlerim oldu; 6zellikle de Eliot-Pearson Cocuk Okulu muduru olan Deb-
bie LeeKennan, Erken Cocukluk Egitimi Programi yoneticisi olan Becky New,
David Elkind, David Henry Feldman ve Richard Lerner. Makine Mihendisligi
profesoru ve Tufts'taki MUhendislik Egitimi ve Sosyal Yardim Merkezinin kuru-
cusu olan Chris Rogers ise birlikte ders verip tartismak, egitsel oyuncaklar ve
3D baskilari tasarlamak ya da sadece akillica tavsiyeler vermek icin her zaman
adim atmaya hazir bir “sug ortagi” oldu.
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Tesekkurler A

Yazili dil ve programlama dilleri arasindaki benzerlikler ile kodlamanin
dustinme seklimizi etkileyerek egitsel ve toplumsal degisim getirebilecek bir
yazin yetenegi olma potansiyeli beni her zaman buyulemistir. Bu kitabi yaz-
mak icin lisans egitimimi aldigim Universidad de Buenos Aires'te Anibal Ford
ve Alejandro Piscitelli ile 8gretim asistani olarak ¢alistigim dénemdeki okur-
yazarlik ve s6zIU anlatimla ilgili yaptigim okumalara geri dondim. Bu sefer o
eski kitaplari ve makaleleri farkl bir bakis agisi ile okudum. Cemberlerin daha
cok kesistigini hissettim. Akademik hayatima dilin ve hikayelerin, iletisimin ve
ifadenin roliint arayarak basladim. Simdi, 25 yil sonra, o ufuk acici fikirlere
geri dondum.

Bir Oyun Alani Olarak Kodlamanin ilk baskisinin yayimlanmasindan bu
yana egitimde kodlama ABD'de ve tum dunyada daha da yayginlasmis ve po-
puler hale gelmis ancak kodlamanin erken ¢ocukluk donemindeki cocuklarin
gelisimsel 6zelliklerine uygun hale getirilmesine yonelik yaklasimlar politikalar
ile desteklenememistir. Bu kitap, erken cocukluk déneminde kodlamay: ta-
nitmak icin 6nemli olan iki ana metaforu ileri sirmektedir: Oyun Alani Olarak
Kodlama ve Okuryazarlik Olarak Kodlama.

Kitabin ikinci baskisi, erken ¢cocukluk déneminde kodlama 6gretimine eg-
lenceli ve gelisimsel olarak uygun bir yaklasimin olumlu etkisine odaklanarak,
bu metaforlarin her ikisini de ele alacak. Kitabin ikinci baskisinda ayrica, Sc-
ratchjr ve KIBO ile kendi programlama projelerini olusturan cocuklarin, 6g-
retmenlerin ve ebeveynlerin durum calismalarinin yani sira 6gretim programi
etkinlikleri, kisa hikayeler ve projeler hakkinda daha fazla 6rnek sunacagz.
Kacuk cocuklar icin tasarladigim ve yaygin olarak kullanilan bu iki programla-
ma ortami, bu kitabin ilk baskisinin yayimlanmasindan bu yana tim dinyada
etkili olmustur. Ornegin KIBO su anda 60'tan fazla tlkede kullaniimakta ve
Scratch]r ise 13 milyon kullaniciya sahip.

Yillarca, Tufts Universitesindeki DevTech arastirma grubumda calisan
arastirma ekibinin yani sira, harika bir disiplinlerarasi lisans ve lisansustu
dgrenci grubuyla calisma ayricaligina sahip oldum. Tufts Universitesindeki
DevTech arastirma grubumda calisan arastirma personeli Dr. Amanda Straw-
hacker, Riva Dhamala, Madhu Govind, Emily Relkin, Angie Kalthoff, Dr. Ziva
Hassenfeld, Megan Bennie, Apittha Unahalekhaka ve Kaitlyn Leidl, Scratchjr
Uzerinde sunulan bazi arastirmalara ve kisa hikayelere dogrudan katki sag-
ladilar. Bu kitabin ilk baskisinda, Dr. Amanda Sullivan sag kolum olarak gorev
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A Tesekkurler

yapti, alanyazin incelemeleri ve kisa hikayelerle katkida bulundu ve kitabin
yayina hazirlanmasi icin kapsamli bir dizenlemesini yapti. Ona sadece arastir-
maya yaptigi bilimsel katkilari icin degil, ayni zamanda nezaketi, iyiligi, olumlu
ve neseli ruhu icin de minnettarim. ikinci baskida, bu roli Dr. Amanda Straw-
hacker Ustlendi. Amanda, arastirmanin giincellendiginden ve kitabin hikaye
anlatiminin tek bir agizdan yapildigina emin olmak icin ince eleyip sik dokuyan
kisiligini ve organizasyon becerilerini bu projeye tasidi. Ayrica gilimsemesini
eksik etmeyerek her zaman yardim etmeye hazir oldugunu gosterdi. DevTech
arastirma grubumda yapilan arastirmanin surecini anlatan bu kitap, akil ho-
caligr yaptigim ve harika arastirmacilar olma yolunda ilerlemelerine taniklik
ettigim bu iki olaganusti Amanda olmadan mumkun olamazdi.

KIBO, Tufts Universitesindeki DevTech arastirma laboratuvarimdan ay-
rilmaya ve bir Urun olmaya hazir oldugunda, Mitch Rosenberg ve ben Ki-
BO'yu ticarilestirmek ve dinya ¢apinda yaymak icin hayatimizi degistiren
KinderLab Robotics'i kurma macerasini baslattik. Fikirlerime inandig, yu-
regini ve ruhunu bu yolculuga koydugu icin kendisine tesekkir ediyorum.
Ayrica KinderLab Robotics'teki harika ekibe ve yonetim kurulu tyelerine, KI-
BO'nun tiim dunyada binlerce eve ve okula ulagsmasini mumkdn kilan herke-
se tesekkur ederim.

Kocam Pato O'Donnell'e sevgisi, ilgisi ve arkadashg icin tesekkir etmek
istiyorum. Mutlugu gélde bulduk. Hayatima buttinliik geldi. U¢ cocugum, Tali,
Alan ve Nico, hayat 6gretmenlerim ve programlama ortamlarini tasarlarken
en sert elestirmenlerim oldu. KIBO ve ScratchJr'in tekrarli (iteratif) tasarim
sUrecinin bir parcasi oldular, prototiplerle oynayan ilk modeller oldular ve
bana geri bildirim verdiler. Blyudukge, benimle dinyanin her yerine seya-
hat ettiler, tanitimlarimi sunarken ve atélye ¢calismalarimi gerceklestirirken
bana yardimci oldular. Aksam yemeklerinde tanitim yapmalari konusunda
Gzerlerine yoktur. “Gracias, chicos, por todo!” Annem Lydia, 6ngérusu ve viz-
yonu ile beni bilgisayar programciligi ile tanistirdi ve surekli bir hayranim ve
destekcim oldu. Onun yardimi olmadan ¢alisamaz ve su an oldugum gibi bir
anne olamazdim. Babam cok geng yasta 6ldu ama yaptigim her seyde onun
kivilcimlari var.

Ulusal Bilim Vakfi'na [National Science Foundation (NSF)] ve Scratch Vak-
fi'na calismalarimi destekledikleri icin ve ayrica bu kitabin ilk taslaklarini oku-
yan ve bana degerli geri bildirimler veren su kisilere tesekkur ediyorum: Dr.
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Tesekkurler A

Amanda Sullivan, Dr. Amanda Strawhacker, Paula Bonta, Cynthia Solomon,
Adeline Yeo, Claudia Mihm, Clara Hill, Madhu Govind, Emily Relkin, Angie Kalt-
hoff, Dr. Ziva Hassenfeld, ve Megan Bennie, Apittha Unahalekhaka, Kaitlyn Le-
idl, Alan Bers, Tze Hui Low, Valeria Larrart, ve Riva Dhamala. Son olarak uzun
yillardir arastirmamin bir parc¢asi olan, diinyanin her yerinden binlerce cocuga
ve erken cocukluk egitimcilerine, okul madurlerine ve yoneticilere tesekkuir
etmek istiyorum. Hicbir kitabin bize 6gretemeyeceklerini onlardan 6grendim.



Ceviri On Sozi

Kodlamayi 6grenmek, is gucl piyasasinin ihtiyacini karsilamaktan ote ki-
sisel becerilerin gelisimini destekleyen faaliyetleri icerir. Kodlama Dr. Bers'in
kitapta altini cizdigi gibi bir meslege hazirliktan daha fazlasidir. Kodlama, sis-
tematik bir sekilde disinmeyi 6grenmek ve fikirlerimizi ifade etmek, bir trin
ortaya koymak ve bunu baskalari ile paylagsmak icin erken yaslarda dnemli
firsatlar sunar.

Henuz oyun ¢aginda olan kuguk ¢ocuklarin yasamina kodlama 6gretimini
indirgemek icin yeni yontemlere ve iyi uygulama 6rneklerine ihtiyacimiz var.
Kodlama oyun oynayarak ve gelisimsel olarak uygun yollarla 6gretilebilir, sos-
yallesmeyi tesvik edebilir ve yaratici problem ¢6zmeyi saglayabilir. Bu alanda
hatiri sayilir calismalar yirten Dr. Bers, alana 6nemli teknolojiler kazandirmig
ve calisma grubu ile ilgi ile takip edilen eserler ortaya koymustur. Tecribeleri-
ni ele aldig) bu kitapta iyi uygulama 6rneklerinin yani sira gelistirdigi ekran ta-
banli ve okuma yazma gerektirmeyen Scratch]r ile ekransiz dokunsal kodlama
platformu olan KIBO'ya da yer vermektedir.

Erken yaslarda kazandirilacak kodlama aligkanliklarinin cinsiyet temelli
kliseleri minimize ederek ktictik ¢cocuklara yeni bir dil kazandirdigina inanmak-
tayiz. Ceviri ekibinin ortak arastirma sahasina giren bu eserin tim 6gretmen-
lere, ebeveynlere ve akademisyenlere katki saglamasi dilegiyle...

Cevirmenler

Hasret Kokl YAYLACI - Mehmet OZKAYA - Muhammed Emre YAYLACI
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Giris

5 yasindaki Liana elinde bir iPad ile anaokulundaki sinifinda oturuyor.
Ipad’ine odaklanmis ve arada bir kipirdaniyor. Birdenbire, “Kedime bak! Ke-
dime bak!” diye bagiriyor. Heyecanla yaptigl animasyonu gdstermek istiyor.
Tabletinde Scratchr ile yavru kedisini on defa ekranda goérinup gizlenecek se-
kilde programladi. Grafik tabanl programlama bloklarini birlestirerek uzun bir
programlama dizisi olusturmus, dizi icerisinde Goriindis Bloklari (Looks Blocks)'
olarak adlandirilan mor bloklar dikkat cekmekte. Liana hentz okuma bilmiyor
ama bu programlama bloklari ile Scratchjr'daki yavru kedisini nasil gésterip
gizleyebilecegini biliyor. Ekrandaki yavru kedinin davranislarini kontrol edebi-
liyor. Bloklari secip bir dizi halinde bir araya getirerek kedinin ekranda kag kez
gorunup gizlenecegine karar verebiliyor. Liana, kendi yasindaki ¢ogu ¢ocuk
gibi mimkdun olan en uzun stirede gérunup kaybolma islemini yapmak istiyor,
bu nedenle programlama alaninda hi¢ bosluk kalmayacak sekilde on bloklu
bir senaryo olusturuyor.

Anaokulu 6gretmeni Liana’nin heyecanli bagirisini duyunca projesini gor-
mek icin yanina gidiyor. Liana “filmim” dedigi projesini gosterirken gururlu bir
sekilde “Ben yaptim. Kedime bak.” diyor. “Gorunuyor, kayboluyor, gérinuyor,
kayboluyor, hem de kag kere... Bak!” dedikten sonra Scratchjr arayuzuindeki
yesil bayraga tikliyor ve animasyon basliyor. O sirada 6gretmeni, “Yavru kedi
kac kere gorunup kayboluyor?” diye soruyor. “On defa” diyerek cevap veri-
yor Liana. “Aslinda daha fazla olmasini istemistim ama yer kalmad:.” diyor. Bu
defa 6gretmeni ona “Tekrarla” olarak adlandirilan uzun turuncu bir program-
lama blogunu gosteriyor. Diger bloklar bu blogun icerisine yerlestirildiginde is-
tenilen islemin tekrar etmesi yani “dongu” islemi saglaniyor. Bu blok program-
cinin karar verdigi sayi kadar icindeki bloklari calistirmaktadir. Liana bu blogun

1 Gériinis Bloklari (Looks Blocks), Scratchjr'da yer alan 6 temel blok kategorisinden biridir.
Bu bloklar mor renktedirler ve bir nesnenin gérinimunu (goster, gizle, buyut vb.) kont-
rol etmek icin kullanilirlar. Ayrintili bilgi icin icin Scratchjr sayfasini ziyaret ediniz. http://
scratchjr.org/learn/blocks (¢.n.)

1



Giris A

turuncu oldugunu ve morlardan biraz farkli gérindaguna anliyor. Bu bloklar
Kontrol Bloklari (Control Blocks)? olarak adlandirilan farkli bir kategoriye aittir.

Liana mor bloklari tekrarlama bloklarinin icine yerlestirerek, gdster ve
gizle animasyonunun farkli kombinasyonlari ile oynuyor. Birka¢ deneme ve
yanilma sonrasinda istedigi kadar donguyu saglayabilmesi icin “Tekrarla” blo-
gunun nasil kullaniimasi gerektigini ¢coztyor. Mor bloklarin sadece bir tanesini
tekrarla blogunun icine yerlestirebilmektedir. Tekrarlama sayisini ise aklina
gelebilecek en yUksek seviyeye kadar ayarlayabilmektedir. 99 sayisini seciyor
ve animasyonu gormek icin yesil bayraga tikliyor. Yavru kedi gérinmeye ve
gizlenmeye basliyor. Birkag saniye sonra izlemekten sikiliyor ve koduna geri
donerek tekrar sayisini 20'ye dusuruyor (bkz. Sekil 0.1).

Bu deneyim sirasinda Liana, kicuk bir ¢cocugun erisebilecegi en guclu
bilgisayar bilimleri fikirleriyle mesgul oldu. Ayrica bilgi islemsel dusinme3
gerceklestirdi. Bir programlama dilinin, sembollerin eylemleri temsil ettigi bir
s0z dizimine (syntax) sahip oldugunu 6grendi. Kendi tercihlerinin ekranda
olup bitenleri etkiledigini kavradi. Karmasik bir davranisi (6rnegin, gérinme
ve gizlenme) temsil etmek icin bir dizi programlama blogu olusturabildi. Blok-
lari dogru sirayla ve sistematik bir sekilde bir dizi icerisine yerlestirebilmek
icin mantigini kullandi. Sene basinda matematik dersinde 6grendigi 6rinti
kavramini deneyimledi ve uyguladi. Hedeflerine ulagsmasini saglayacak yeni
bloklarin oldugunu 6grendi. Dongu ve parametre kavramlarini kesfetti. Ayni
zamanda, problem ¢ézme ile vakit gecirdi ve gercekten dnemsedigi bir seyle
basa ¢ikmak igin gayret gosterdi; 6rnegin, cok uzun suren bir kedi yavrusu
filmi olusturdu. Liana kendi 6zgtin fikirlerinden, se¢imlerinden ve ilgi duydugu
bir konudan yola c¢ikarak gelistirdigi projesini nihai bir Grine donutstirmeyi
basardi. Bunu baskalariyla paylasmaktan gurur duydu ve yaptigi islemlerin
sonuglari beklentilerini karsilamadiginda yaptigi dizenlemeleri tekrar gbzden
gecirmekten de mutlu oldu; érnegin, filmi uzun strtnce ¢ok sikici olmasi gibi.
Ayrica bu suregte tahmin etme ve sayilari tanima gibi matematiksel fikirlerle
de ugrasmis oldu, érnegin, 99 tekrar, 20 tekrardan daha uzun surer.

2 “Computational thinking” ifadesi “bilgi islemsel dustinme” olarak Tirkceye cevrilmistir.
Bu terimin Ogretim Teknolojileri alaninda daha ¢ok benimsendigi gorilmektedir. (¢.n.)
3 Scratchjr'da dort kontrol blogu bulunmaktadir: Bekle, Dur, Hizi Ayarla, Tekrarla blogu.

(¢.n.)
2



Sekil 0.1 Liana'nin “Gizlenen Yavru Kedi” programi ile Scratchjr arayuzu. Bu
goruntude, Scratch]r, yavru kedinin 20 kez gérinup kaybolmasi icin
tekrarli bir dongti ile programlanmistir.

Liana tum bu suregte kodlama yapabilmek icin 6zellikle tabletlere ve ma-
saustu bilgisayarlara Ucretsiz olarak indirilip ¢alistirilabilen ve erken cocuk-
luk cagindaki cocuklar icin tasarlanan Scratchjr programlama dilini kullandi.
Scratch)r, Tufts Universitesindeki DevTech arastirma grubum tarafindan ta-
sarlanarak MIT Medya Laboratuvarindaki Mitch Resnick'in Hayatboyu Anao-
kulu Grubu (Lifelong Kindergarten Group) ve Kanada'daki Eglenceli Bulus Sir-
ketinden (Playful Invention Company, PICO) Paula Bonta ile Brian Silverman’in
is birligi ile gelistirildi. Su an tim dunyada 13 milyondan fazla ¢ocuk kendi
projelerini olusturmak igin Scratch)r't kullaniyor.

Liana’'nin 6gretmeni Scratchjr uygulamasini ¢ocuklarin 6nemsedikleri bir
konuyla ilgili 6zglrce projeler yapabilecekleri bir 6grenme ortamiyla butinles-
tirdi. Liana bu surecte ¢ok istekli ve heyecanliydi. Scratchjr'daki kedisi istedigi
seyleri tam olarak yapana kadar pes etmedi. Bu surecte siki ¢alisti, tamamen
yaptigi isle mesgul oldu ve elde ettigi sonuglardan cok keyif aldi. Onun icin bil-
gi islemsel temelli dustinmeyi gelistirmek, problem ¢6zmekten ¢ok daha faz-
lasiyds; bilgi islemsel disinme kodlama yoluyla kendini ifade edebilmek icin
gerekli kavram, beceri ve biligsel aliskanliklari kazanmak anlamina geliyordu.





