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OZET

21. ylizyil ile birlikte teknoloji hizla gelismis ve bu ylizyili teknoloji ¢ag1 olarak
adlandirmustir. Teknoloji odakli olan gilinliimiiz diinyasinda iiretebilen bir toplum olabilmek
icin yeni yetisen nesillere var olan programlar: tiikketmek yerine yeni programlar iiretmeleri
icin yol gostermek 6nem kazanmaktadir. Bu durum ise okullarda bilgisayar programlama
egitimini popiiler hale getirmistir. Bilgisayar programlama giiniimiizde yeni okuryazarlik
olarak kabul edilmektedir. Tipki okuma yazma 6grenmek gibi bilgisayar programlama da
¢ocuklarin diisiinme becerilerini gelistirmekte ve kendilerini ifade etmelerine olanak
saglamaktadir. Bilgisayar bilimi uygulamalarina erken yillarda baslamak, c¢ocuklara
bilgisayar diinyasini nasil sekillendirdigini fark etmelerine, bilgisayar ve programlama ile
ilgili baz1 temel kavramlar1 adlandirmalarina ve bunlar1 tanimalarina yardimci olmaktadir.
Gtlinlimiizde okul dncesi donemi ¢ocuklarinin bilgisayar programlamalarina olanak saglayan
birgok ara yiiz ve ara¢ bulunmaktadir. Bu ara yiiz ve araglar grafik tabanli programlama
araglar1 ve somut programlama araglari olarak iki baglik altinda toplanmistir. Bu derleme
calismas1 bilgisayar programlama egitiminin okul Oncesi donemi ¢ocuklariyla
uygulanmasina dair bilgi vermeyi, verilen bilgilerle Tirkiye’de bu alanda yapilacak
caligmalara ve uygulamalara yardimei olmayi amaglamaktadir. Bu galismanin okul dncesi
donemi c¢ocuklariyla bilgisayar programlama ve kodlama iizerine yapilacak yeni
aragtirmalara yol gosterecegi ve katki saglayacagi umulmaktadir.

Anahtar Sozciikler: Bilgisayar programlama; okul 6ncesi; kodlama.

COMPUTER PROGRAMMING FOR PRESCHOOL CHILDREN

ABSTRACT

Technology has developed rapidly with the 21st century and this century called as the
age of technology. In order to become a society that can produce in today's technology-
oriented world, it becomes important to guide the new generations to produce new programs
instead of consuming existing ones. Therefore computer programming education has become
popular in schools. Computer programming is now regarded as a new literacy. Just as
learning to read and write, computer programming also allows children to develop their
thinking skills and express themselves. To begin early with the computer science practices,
helps children to realize how they shape the computer world and to name and identify some
basic concepts related to computer and programming. Nowadays, there are many interfaces
and tools that enable computer programming for preschool children. These interfaces and
tools are grouped under two headings: graphical programming tools and tangible
programming tools. The aim of this review paper is to give information about the practice of
computer programming education with preschool children and to serve information for the
works and practices which will be made in this field in Turkey. It is hoped that this study will
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lead and contribute to new researches on computer programming and coding with preschool
children.
Keywords: computer programming; preschool; coding.

GIRIS

Giliniimiiz modern yagsaminda ¢evremiz dijital teknolojilerle ¢evrili durumdadir ve
bilgisayar programlama, sadece bilgisayar bilimcilerinin degil herkesin bilmesi gereken
bir alan haline doniismiistiir. Bu yayginlasmada egitimin biiylik bir payr bulunmaktadir.
Cocuklarin gelecek yasamlarinda dijital diinya icinde kendilerini daha iyi ifade
edebilmeleri i¢in kiiclik yaslardan itibaren nitelikli bir bilgisayar programlama egitimine
ihtiyag duyulmaktadir. Bu nedenle, bu ¢alismada egitimde teknoloji, bilgisayar
programlamanin tarihgesi, bilisimsel diisinme ve okul Oncesi egitimde bilgisayar

programlama konulari ele alinmustir.

Gilinliik yasantimiz igerisindeki dijital teknolojiden kiiclik ¢ocuklar da en az
yetiskinler kadar haberdardir. Ornegin, ¢ocuklar her giin ellerini salladiklarinda kagit
havlu veren otomatik makineler veya fotograf ¢cekebilen, miizik ¢alabilen cep telefonlari
gibi dijital teknoloji triinleri ile karsilasir ve bunlarin nasil galistigini bilir (Kazakoff,
Sullivan ve Bers, 2013: 245). Ancak erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklar, siniflarinda
dijital teknoloji ile ilgili cok az sey 6grenmektedirler. Cocuklari, "kii¢iik miithendisler"
olarak sehir ve koprii insa ederken karton kutular1 veya artik materyalleri kullanirken
gormek olagandir. Bunun yami sira ¢ocuklar1 dijital teknolojiyi kullanarak bir iiriin
olusturdugunu gérmek olagan bir durum degildir (Bers, 2008; Bers, 2010: 1). Egitim
alania giren ve ¢ikan diger gecici egilimlerden farkli olarak teknoloji kalmaya devam
etmekte ve okullarda teknoloji kullanimimin zaman i¢inde 6nemli 6l¢lide artacagi tahmin
edilmektedir (Hicks, 2011: 188).

Gelecekte basari, ister bireyler ve topluluklar isterse sirketler i¢in olsun, bir biitiin
olarak baktigimizda ne kadar bildigimize degil, yaratic1 diisiinebilme ve hareket etme
gliciimiize bagli olacaktir (Resnick, 2003). Bu yiizden, gelecekteki isgiiciinii desteklemek,
hatta daha da onemlisi gencleri kendi dijital teknolojilerini yonetme ve olusturma,
bugiiniin toplumunda basarili olma yetkinlikleri ile giiclendirmek igin bireylere kiiclik
yaslardan itibaren bilgisayar programlama egitimi verilmelidir (European Schoolnet,
2015: 13-15). 21. yiizyll ile birlikte bilyik bir hizla gelisen teknoloji, iginde
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bulundugumuz yiizyili teknoloji ¢agi olarak adlandirmis ve okullarda bilgisayar

programlama egitimini popiiler hale getirmistir.

Bilgisayar programlama, tiim dijital teknolojilerin temelini olusturan ve 21. ylizyil
okuryazarligr i¢in 6nemli olan bir beceridir. Bu beceri aym1 zamanda, g¢ocuklarin
gelecekteki kariyerleri ve kisisel ugraslari igin ihtiya¢ duyacagi bir beceridir (Kazakoff,
Sullivan ve Bers, 2013: 246-247). Ote yandan, okullarda 6grencilere teknoloji
kullanimim1 ve bilgisayar bilimini Ogretmede Ogretmene biiyiik rol diismektedir.
Ogretmenin kendisi bu konuda ne kadar yetkin ve becerikli olursa dgrenciler de bilgisayar
bilimleri konusunda o kadar basarili olacaktir. Oniimiizdeki yillarda, egitim sisteminde
siifta kullanilan teknoloji miktar1 agisindan biiylik bir artig goriilecegi gibi,
Ogretmenlerin teknolojiye yonelik tutumlarinda, teknolojiyi basarili bir sekilde entegre

etme ve ¢ozme becerisinde bir degisiklik goriilecegi beklenmektedir (Hicks, 2011: 189).

Ulkemize baktigimizda, bilgisayar okuryazarligi kavrami 6gretim programlarinda
vurgulanan kavramlardan biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak uygulamalarda bu
kavramin sadece okuma yoniiyle ele alindigi, bilgisayar yazma isinin ise ihmal edildigi
goriilmektedir. Oysaki bilgisayar okuryazarligi uzun yillardir birgok iilkenin 6gretim
programinda yer almakta ve uygulanmaktadir (Akpinar ve Altun, 2014: 3). Ornegin, 2014
yilinda Ingiltere’de Kraliyet Raporu ile bilgisayar bilimi, ulusal miifredatta bir konu
olarak tanitilmustir. Ingiltere’de cocuklar bes yasinda okula baslamaktadir. Bilgisayar
bilimi dersleri ise ¢ocuklarin okula basladiklari ilk y1ldan itibaren egitim hayatlarina dahil
olmaktadir (Manches ve Plowman, 2017: 193). Temel egitim diizeyinde verilecek
bilgisayar okuryazarligi dersinin programlama egitimi i¢in de iyi bir zemin olusturacagi

kabul edilmektedir.

Glinlimiizde, yeni teknolojilere erisim artarken, ¢ocuklarin bu araglarin nasil ve
neden c¢alistiklar konusundaki anlayis1 da yeni bir arastirma alani olarak giderek
yayginlagsmaktadir. Bilgisayar programlama ve robotik alani, ¢ocuklarin bu anlayisini
gelistirmede onemli bir yere sahiptir. Robotik ve bilgisayar programlama g¢ocuklara
motorun, sensoriin ve elektronik cihazlarin nasil ¢aligtigim1 uygulamali projelerle
etkilesimli bir sekilde O6grenmelerini saglar. Robotik ve programlama cocuklarin

hipotezlerini test etmelerine, problem ¢6zme siireglerine girmelerine ve kisisel olarak
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anlaml kesifler yapmalarina olanak sunmaktadir (Elkin, Sullivan ve Bers, 2016: 170).
Egitimcilerin ve ebeveynlerin bilgisayar programlamanin ¢ocuklarin gelisim alanlar1 ve
becerileri {istiindeki etkisini fark etmeye baslamasi ile beraber bilgisayar programlama
Onem kazanmistir ve her gegen giin bilgisayar programlamanin egitim alanindaki énemi

artmaktadir.

Bilgisayar programlamanin tarihi 19. ylizyila dayansa da egitime yansimasi ile
ilgili caligmalar son yillarda artis gostermistir. Cocuklarla yapilan ¢alismalarin biiytlik
cogunlugu ilkégretim kademesindeki 6grencileri kapsamaktadir. Okul 6ncesi donemini
kapsayan caligmalara rastlansa da bu calismalar yeterli sayida degildir. Bu derleme
calismasinda, bilgisayar programlama egitiminin okul Oncesi donem c¢ocuklariyla
uygulanmasina dair bir takim bilgiler sunulmasi ve bdylece Tiirkiye’de bu alanda
yapilacak c¢aligmalara ve uygulamalara katki saglanmasi amaglanmistir. Bu c¢alisma
kapsaminda, bilgisayar programlama egitiminin okul dncesi egitimi ile nasil bir araya
gelebilecegi belirlenmeye ¢alisiimistir. Bu amagla literatiirde yer alan kodlama, bilgisayar
programlama ve bu alanlarin egitime ve erken cocukluktaki kullanimina yansimasi ile
ilgili calismalar incelenmistir. Bu ¢alismalardan elde edilen bulgular egitimde teknoloji,
bilgisayar programlama ve tarihgesi, bilisimsel diisiinme, egitimde bilgisayar
programlama ve okul dncesinde bilgisayar programlama olmak iizere bes baglik altinda

toplanmustir.

Egitimde Teknoloji

Gilinlimiizde, hayatimizin her alaninda bulunan teknolojinin, Ogrenciye ve
O0gretmene en list seviyede fayda saglayacagi sekilde egitim ortamlariyla biitiinlestirilmesi
olduk¢a oOnemlidir. Teknolojinin tarihi, ilk insanlarin taslar1 bileyerek yaptiklar
bigaklardan bugiin bir¢ok seyin yapilmasini miimkiin kilan makinelere kadar uzanir.
Teknoloji stirekli olarak yeni teknolojiler iiretilmesi ve var olan teknolojilerin
gelistirilmesi ile genislemekte ve olaganiistii bir hizla gelismektedir (International
Technology Education Association, 2007: 2). Bilim ve teknolojideki bu hizli ve kokli
geligsmeler, i¢inde bulundugumuz 21. yiizyili bilgi ¢ag1 olarak adlandirmaktadir (Cosar,
2013: 1). Bilisim teknolojileri evlerimizden isyerlerimize, egitimden sanata hemen hemen

her alanda temel veya destek unsuru olarak hayatimizda yer etmistir (Erdogan, 2005: 1).
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Okullarin ve egitimcilerin de bu bilisim teknolojilerini egitim ortamlarina dahil etmesi
gerekmektedir. Glinlimiiz egitim kurumlarindan egitimin yapilarim1 ve programlarini
teknolojideki biitiin bu gelismelere paralel olarak uyarlamalar1 beklenmektedir (Cosar,
2013: 1-2). Fiske ve Hammond (1997), egitimde teknoloji kullaniminin, 6grencilerin yeni
bir ¢aga ge¢mesiyle birlikte deneyimlerinin genel kalitesi i¢in hayati 6nem tagidigini
belirtmektedirler (Akt. Parker, 2014: 12). Ozenli bir sekilde hazirlanan ve dikkatlice
uygulanan teknolojinin, 6gretim uygulamalarinin etkisini hizlandirmada, arttirmada ve
genisletmede Onemli bir etkisi oldugu unutulmamalidir (Office of Educational
Technology, 2016: 3).

Geemis yillarda okullarda teknoloji kullanimi giinlimiizdeki kadar erisilebilir
degildi. Okullarin, 6grenme deneyimini gelistirmek i¢in internet, e-posta, akilli tahta gibi
dijital teknoloji araglari yoktu. Giiniimiizde ise Ogrenciler son derece teknoloji
meraklilaridir. En kiiglik ¢ocuklar bile teknolojiyi sinif i¢inde ve digsinda kolaylikla
kullanabilmektedirler. “Dijital nesil” olarak da adlandirilan giinlimiiz ¢ocuklar
teknolojide bu kadar yetkinlik gosterirken, Ogretmenlerin de teknolojik yeterlilik
diizeylerinin ve teknolojiyi basariyla uygulayabilme yeteneklerinin gliniimiiz

teknolojisine uygun olmasi gerekmektedir (Hicks, 2011: 188).

Egitimde teknoloji kullanimi, ara¢ olarak teknoloji kullanimi ve amag olarak
teknoloji kullanimi olmak iizere iki boyutta incelenebilir. Ara¢ olarak teknoloji
kullaniminda, 6gretmen teknolojik ara¢ gerecleri ders anlatiminda destekleyici materyal
olarak kullanmakta ve teknolojik ara¢ geregler 6greten konumunda yer almaktadir. Amag
olarak teknoloji kullanimi ise, Ogretmenin ogrencilere teknolojiyi 0Ogretmesini

icermektedir. Bu boyutta teknolojik ara¢ geregler 6grenilen konumundadir.
Bilgisayar Programlama ve Tarihgesi

Bilgisayar programlama, bir bilgisayarin davranigim1  belirleme teknigidir
(Morgado, Cruz ve Kahn, 2010: 309) ve bilgisayarin belirli bir gérevi yerine getirmesini,
sorunlar1 ¢ozmesini, insan etkilesimini saglamasin1 miimkiin kilmak i¢in ¢esitli komutlar
gelistirme ve uygulama siirecini igermektedir (European Schoolnet, 2015: 21). En genel
tanim1 ile programlama, bilgisayara komutlar vererek yapilmasi istenen isleri

yaptirmaktir (Sayginer ve Tiiziin, 2017: 79).
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Program, diger bir adiyla yazilim, herhangi bir isin ya da islemin yapilmasi i¢in
bilgisayar komutlar1 ile yazilan ve bilgisayarda calistirilmasi sonucu olusan yapiya
verilen isimdir. Bilgisayarda bir program olusturmak i¢in programlama dilleri denilen
kodlama sistemine ihtiyag duyulur. Programlama dillerinin kendilerine has yazim
kurallart ve mantiklar1 vardir. Bu sayede bilgisayar komutlarin1 belirli bir sistematik
icerisinde yazmay1 ve g¢alistirmay:1 saglarlar (Cosar, 2013: 24). Gerg¢ek hayattaki bir
durumu bilgisayarin anlayacagi sekilde verilere doniistiirmek i¢in kod sistemi kullanilir.
Kullanilan bu dil de bilgisayar programlama 6grenimindeki en temel zorluktur (Erdogan,

2005: 10).

Ik bilgisayar programcisi olarak anilan Ada Lovelace, yasadigi 19. yiizyilda
kadinlara kars1 var olan diglama, 6n yarg:t ve kaliplasmisliga ragmen bilgisayar bilimcisi
olarak basarili olmustur (Coe ve Ferworn, 2016: 46-47). Bilgisayar bilimlerine yaptigi
katkilardan 6tiirii ABD Savunma Bakanlig1 1980'de, bilgisayar programlama dillerinden
birine Ada'nin ismini vermistir (Meriwether, 2013). Arastirmacilar, 1960’lardan beri hem
egitim igin bilgisayar programlama konusunda hem de daha fazla insana bilgisayar
programlamay1 6gretmek amaciyla c¢esitli programlama dilleri gelistirme konusunda
arastirmalar yapmaktadir (Kelleher ve Pausch, 2005: 83; Morgado, Cruz ve Kahn, 2010:
310).

Jean Piaget ile Cenevre'de calisan matematik¢i Seymour Papert 1960'larin
ortalarinda, Amerika Birlesik Devletleri'ne gelerek Marvin Minsky ile birlikte MIT
Yapay Zeka Laboratuari’n1 kurmustur. 1970'lerin basinda, Papert ve MIT Yapay Zeka
Laboratuari’ndaki oOgrencileri, cocuklara bilgisayar bilimi diinyasin1 tanitma ve
programlamay1 0gretme yontemlerini aragtirmaya baslamistir. Bu arastirmalar LOGO
programlama dilinin ve Logo turtle isimli, basketbol topu biyiikligiindeki bir robotun
olusturulmasiyla sonu¢lanmistir. Bu robot ileri, geri, sag ve sol komutlarina gore hareket
edebiliyordu (McNerney, 2004: 326-327). Logo turtle, matematiksel ve mantiksal
problem ¢6zme becerilerini degil, bilgisayar programlamay1 6gretmek i¢in tasarlanmig
olsa da Logo'nun sadeligi, ¢ocuklara bilgi islem giiciine dair bir bakis a¢is1 kazandirmistir.
Boylece programlamanin, ¢ocuklart zorlayici problem ¢ézme becerilerine dahil etmek

i¢in uygun bir arag olabilecegi fark edilmistir (Manches ve Plowman, 2017: 195). Ote
yandan Logo turtle bir klavye ile Logo kodu yazilarak kullanilabildigi i¢in kiigiik ¢cocuklar
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icin uygun bir programlama araci degildi (McNerney, 2004: 327). 1970'li yillarin
ortalarinda MIT Logo Laboratuari'nda yiiksek lisans 6grencisi olan Radia Perlman, kii¢iik
cocuklarin metin tabanli bilgisayar programlarina erisimindeki temel engelin sadece
bilgisayar dillerinin s6zdizimi kurallarinin degil, ayn1 zamanda kullanici arabirimi
oldugunu diisiiniiyordu (McNerney, 2004: 328). 1974-1976 yillar1 arasinda Radia
Perlman Logo turtle’dan esinlenerek TORTIS ismindeki somut bir programlama
sistemini gelistirmistir (Morgado, Cruz ve Kahn, 2006: 1903). Perlman'in temel tasarim
hedefi, metin yazarak programlamanin olusturdugu engelin iistesinden gelmek ve ii¢ ila
dort yas arasindaki ¢ocuklarin bilgisayar programlama 6greniminden faydalanmalarini
saglayacak bir ara¢ gelistirmekti (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013: 88). Perlman,
kiigiik cocuklarin cesitli Logo komutlarini temsil eden kartlar1 ti¢ farkli renkteki raflara
yerlestirmelerine olanak tantyan "Slot Machines" adl1 bir ara yiiz gelistirdi ve bu ara yiiz
de kendinden sonra gelen alt programlari temsil etti (Horn, 2009: 26). Perlman’in kapisini
actig1 somut programlama yazilimlari, 6zellikle cocuklart hedef alan ve giderek biiyliyen

bir arastirma alan1 haline geldi (Xie, Antle ve Motamedi, 2008: 191).

Bilisimsel Diisiinme

Biitiin 6grenciler sadece programlamanin ne oldugunu degil, her tiirlii problemi
daha etkin bir sekilde ¢ozmek i¢in daha sistemli diisiinmenin ne anlama geldigini
bilmelidirler (Kafai ve Burke, 2013: 65). Bu yiizden de 6grencilerin bilisimsel diisiinme
yeteneklerini gelistirmeleri gerekmektedir. Bundy (2007: 67), 21. yiizyili anlamak
istiyorsaniz once bilisimi anlamalisiniz diyerek giinlimiizde bilisimsel diistinmenin
Onemini ortaya koymustur. Wing'e (2006: 33) gore bilisimsel diisiinme, bilgisayar
bilimlerinin temel kavramlarini kullanarak problemleri ¢6zmeyi, sistemleri tasarlamayi

ve insan davraniglarini anlamay1 icermektedir.

Bilisimsel diisiinme, hem fen hem de sosyal bilimlerdeki neredeyse tiim
disiplinleri ilgilendirmektedir (Bundy, 2007: 67). Wing (2006: 33), bilisimsel
diisiinmenin sadece bilgisayar bilimcileri i¢in degil, herkes igin temel bir beceri oldugunu
savunmustur. Okuma, yazma ve aritmetik i¢in, her cocugun analitik yetenegine bilisimsel

diistinmeyi de eklemesi gerektigini vurgulamistir.

www.sbedergi.com - editor@sbedergi.com

194


http://www.sbedergi.com/
mailto:editor@sbedergi.com

Sosyal Bilimler Elektronik Dergisi

Wing (2008: 3717), bilisimsel diisiinmeyi analitik diisiinmenin bir tiirii olarak ele
almigtir. Matematiksel diisiinmeyle bir problemi ¢ézme yoluna gidebilecegimizi,
miithendislik diisiinmesiyle gercek diinyanin sinirlar iginde faaliyet gosteren biiylik ve
karmasik bir sistemi tasarlamaya ve degerlendirmeye yaklasabilecegimizi, bilisimsel
diisiinmeyle hesaplanabilirligi, zekayi, zihni ve insan davranisini anlama yaklagimina
girebilecegimizi genel sekilleriyle paylastigini ifade etmistir. Bunun yaninda Barr,
Harrison ve Conery (2011: 22), bilisimsel diisiinmenin diisiinme becerilerinin essiz bir

birlesimi oldugu i¢in matematiksel ve elestirel diisiinmeden ayrildigini belirtmektedirler.

Bu bilgiler 15181nda 6gretmenler bilisimsel diisiinmenin 6nemini kabul etmekte ve
ogrencilerin bu becerileri kazanmalarina yardimcr olmak istemektedir. Ancak
caligmalarina rehberlik edecek agik ve pratik bir tariften yoksunlardir (Barr, Harrison ve
Conery, 2011: 23).

Egitimde Bilgisayar Programlama

Gliniimiiz diinyas1 teknoloji odaklidir ve bu diinyada tiretebilen bir iilke olmak i¢in
bireylerin programlama becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu yilizden yeni
yetisen nesillere mevcut programlari tilketmek yerine yeni programlari nasil tiretecekleri
konusunda yol gostermek Onem kazanmaktadir (Demirer ve Sak, 2016: 523-524).
Tiketiciligi 6nlemek i¢in, ¢ocuklarin yaraticiligi tesvik edilmelidir. Bu da ¢ocuklarin
tilkketmeyi birakip iireten olmaya baslamasi gerektigi anlamina gelir. Bunun i¢in de
cocuklarin bilgisayar programlama becerilerini gelistirmesi Onemlidir (Anzoategui,
Pereira ve Jarrin, 2017: 1). Diinyada ve lilkemizde programlama egitimi alaninin {izerinde
dikkatle durulmasinin sebebi, bu alanin bilgisayar teknolojisinin gelisim siirecinde
yapitast olmasidir. Programlama egitimi, yazilim ¢alismalarinin var olmasini saglayan
onemli bir egitim alanidir (Kert ve Ugras, 2009: 2). Amerikali ebeveynlerin ¢ogu
bilgisayar programlamanin en az okuma, yazma ve matematik 6grenmek kadar 6nemli
oldugunu diisiinmektedirler. Bugiiniin 6grencileri gelecek yasantilarinda sadece fen,
teknoloji, mithendislik ve matematik (STEM) alanlarinda degil, ayn1 zamanda STEM dis1
alanlarda da kariyerleri i¢in bilgisayar programlama kullanacaklardir (K-12 Computer

Science Framework, 2016: 1).
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Bilgisayar programlama araglar1 gibi dijital teknolojiler, akademik icerikler ile
eglenceli ve anlamli aktiviteler arasinda koprii kurarlar (Flannery, Kazakoff, Bonta,
Silverman, Bers ve Resnick, 2013: 1). Boylelikle 6grenme ¢ocuklar igin eglenceli bir
siirece doner. Kodlama ya da bilgisayar programlama siirecine bir ¢esit problem ¢6zme
siireci de denilebilir. Ogrenciler, hayal giigleri ve yaraticiliklari ile programlamayi
kullanarak var olan bir probleme ¢6ziim iiretirler (Cankaya, Durak ve Yiinkiil, 2017: 430).
Bilgisayar programlama, sadece matematik ve bilimde degil ayn1 zamanda dil becerileri,
yaraticilik ve sosyal-duygusal etkilesimde c¢ocuklarin basarisi iizerinde olumlu ve

olgiilebilir bir etkiye sahiptir (Bers, 2008: 122).
Okul Oncesinde Bilgisayar Programlama

Erken cocukluk egitiminde kii¢iik ¢cocuklarin 6grenmelerine, aktif sorgulama
yoluyla c¢esitli deneyimler yaratarak, yardimci olacak yapilandirmaci yontemleri
kullanmanin yararlari uzun zaman 6nce fark edilmis ve bu yontemler yaygin olarak kabul
gormiistiir (Bers, Ponte, Juelich ve Schenker, 2002: 123). Bu ¢ergevede okul oncesi
donemde oyun ve Ogrenme birbiri ile biitiinlestirilmistir. Cocuklar resim yaparken
renklerin nasil karistigini, bloklardan kule yaparken de bir yapiy1 neyin ayakta tuttugunu
veya neyin devirdigini deneyimler. Bu gibi oyun aktiviteleri sayesinde ¢ocuklar fikirlerini
test eder, hayal giiclerini kullanir ve yeni olasiliklar1 kesfederler. Bilgisayar biliminin,
cocuklara oynayarak Ogrenebildikleri ve 6grenirken de oynayabildikleri bir 6grenme
ortami sundugu i¢in erken ¢ocukluk egitimi i¢in olduk¢ca uygun oldugu kabul
edilmektedir (Resnick, 2003). Temelleri okul oncesi donemde atilan bilgisayar bilimi
kavramlar1 ve uygulamalari, ilerleyen yillardaki bilgisayar bilimleri uygulamalari i¢in

bilgi ve anlayis1 gelistirirler (K—12 Computer Science Framework, 2016: 184).

Programlama dillerini 6grenmek aslinda yetiskinler i¢in bile zor ve sikict bir
stirectir. Bu yiizden de kiigiik yastaki cocuklarin ilgisini ¢ekmemesi olduk¢a normaldir
(Demirer ve Sak, 2016: 524). Kiigiik yastaki ¢ocuklarin programlama egitimi siirecinde
karsilastig1 en biiyiik engel programlama dillerinin yaziya dayali olmasidir. Ulasilabilen
¢ogu programlama ara ylizleri ¢ocuklarin kavramasini zorlastiran yazi ve sembollere
dayalidir (Wang, Zhang, Qi ve Sun, 2015: 219). Ancak yapilan arastirmalar, dort

yasindaki ¢ocuklarin temel bilgisayar programlama kavramlarini anlayabildigini ve basit
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robotik projeleri insa edip programlayabildigini gostermistir (Flannery, Kazakoff, Bonta,
Silverman, Bers ve Resnick, 2013: 1).

Baslangigta programlama araglar1 sadece yazi ve grafik tabanli olmasina karsin
giinlimiizde dokunulabilir (tangible) programlama aracglari1 da programlama egitiminde
kullanilmaktadir. Grafik tabanli programlama araglari, kullanicilarin klavye veya fare
araciligi ile komutlar1 yazarak veya simge halindeki komut bloklarini siirtikleyip birbirine
ekleyerek programlama yapilart olusturmasina olanak tanimaktadir (Sapounidis,
Demetriadis ve Stamelos, 2015: 225). Ote yandan bazi grafik tabanli programlama
araglarinda sadece simgeler kullanildigi i¢in ¢ocuklarin okuma yazma bilmesi
gerekmemektedir. Bu nedenle de bunlar okul 6ncesi donemi c¢ocuklari i¢in uygun
yazilimlardir. Bu grafiksel yazilimlar cocuklarin bilgisayar ekranindaki simgeleri
stiriikleyip birlestirerek programlama yapmalarina olanak saglarlar (Sapounidis ve
Demetriadis, 2013: 1776). Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013), bes ila alt1 yasindaki 10
cocukla Logo tabanli bir dijital programlama araci kullanarak ¢alisma gergeklestirmistir.
Calisma sirasinda ¢ocuklar ortaya konulan problemi ¢c6zmede cosku ve zevk sergileyerek
siirece aktif ve yogun bir sekilde katilmiglardir. Calisma sonunda cocuklar temel
bilgisayar programlama kavramlarim1i tanimiglardir. Cocuklar problem ¢dzme
stratejilerini gelistirmelerinin yani sira isbirligi, yardimlagsma ve fikir aligverisi gibi

etkilesimlerle ¢ocuklar iletisim becerilerini de gelistirmislerdir.

Okul 6ncesine yonelik popiiler grafik tabanli programlama yazilimlarindan birisi
ScratchJr’dir. Scratch]Jr, Scratch't temel alan ve bes ila yedi yas araligindaki ¢cocuklarin
gelisim ve 6grenme ihtiyaclar1 i¢in yeniden tasarlanan bir grafik programlama dilidir.
Kiiciik cocuklar i¢in tasarlanan mobil uygulamalar, yazilim ve bagimsiz teknolojilerin
cogu, igerik olusturma veya bilisimsel diisiinme yerine harf ve sayilarin taninmasi gibi
temel akademik becerilere odaklanma egilimindedir. ScratchJr projesi, bes ila yedi yas
arasindaki ¢ocuklarin, etkilesimli animasyonlar ve hikayeler olusturarak programlama ve
problem ¢6zme kavramlarini gercekten 68renip uygulayabilmesi tizerine dayanmaktadir.
Cocuklar sectikleri karakterleri hareket ettirmek, atlatmak, dans ettirmek ve sarki
sOyletmek icin grafiksel programlama bloklarini bir araya getirirler. Cocuklar ScratchJr

ile kodlarken, sadece bilgisayarla etkilesim kurmay1 degil, bilgisayarla kendilerini nasil
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ifade edebileceklerini de Ogrenirler (Flannery, Kazakoff, Bonta, Silverman, Bers ve
Resnick, 2013: 7-10; ScratchJr, 2018).

Okul oncesi ¢ocuklarin kodlama yapmasina olanak saglayan bir bagka
programalama ara yiizii ise Kodable’dir. Kodable, bes ila yedi yas arasindaki ¢ocuklar
icin tasarlanmistir, ancak Kodable’in yaraticilarindan Huebner, yazilimin ii¢ yasindaki
cocuklar tarafindan bile kullanildigin1 belirtmektedir (Orsini, 2013). Kodable yaraticilar
“Ogretmenler 6grenmenin kapi bekgileridir” diisiincesiyle hareket ederek Ogretmeni
merkeze almis ve yazilim gelistirilirken 6gretmenlerin ihtiyaglar1 g6z 6niinde tutulmustur
(Kodable, 2018). Kodable'da yazili talimatlar bulunmamaktadir. Cocuklar tablette
stiriikleyip birakma komutunu 6grendiklerinde yani yaklasik dort veya bes yaslarinda,
Kodable ile oynamaya hazirlardir. Kodable ¢esitli seviyelerden olusan ve cocuklarin
kodlama yaparak oyun oynamasina olanak saglayan bir programdir. Cocuklara cesitli
seviyelerdeki problemleri ¢6zmek icin bir programci gibi diistinmeyi 6gretir. Cocuklar
farkli seviyelerde oynarken programlamanin temel kavramlari olan fonksiyonlari, kosullu

ifadeleri, eger/sonra (if/then) ifadelerini ve dongiileri (loops) kullanirlar (Orsini, 2013).

Lightbot, okul 6ncesi donem ¢ocuklarinin programlama yapmasina olanak saglayan
bir baska ara yiizdiir. 2008 yilinda Daniel Yaroslavski tarafindan gelistirilmistir ve
kodlama ile ilgili temel kavramlar1 ¢ocuklara oyun yoluyla bulmaca ¢6zer gibi 6gretmeyi
hedeflemektedir (Sayginer ve Tiiziin, 2017: 83). Bu uygulama da tipki Kodable gibi
cesitli seviyelerden olusmaktadir. Her seviyede verilen problemin ¢ocuklar tarafindan
kodlama ile ilgili temel becerileri kullanarak c¢oziilmesi beklenmektedir. Ara yiiz
sembollerden olusmaktadir ve yazili komutlar bulunmadigi i¢in ¢ocuklarin kullanimina

uygundur (Biggs, 2013).

Dokunulabilir ya da somut programlama araglari grafik tabanli programlama
yazilimlardan farkli olarak, uygulama sirasinda ¢esitli dijital etkileri tetikleyebilen
fiziksel nesneler olarak distiniilebilir. Geleneksel masaiistii bilgisayar kullaniminda,
ekran sadece dijital bir diinyaya ulastigimiz bir penceredir, somut programlama
araglarinda ise programlama araciyla birlikte hareket eder ve programlama aracinin
kendisine dokunuruz (Hornecker ve Buur, 2006: 437). Somut programlama araglari

cocuklar veya programlamaya yeni baslayanlar i¢in yaratict oyunlar ve yeni 6grenme
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yollart sunmaktadir (Sapounidis, Demetriadis ve Stamelos, 2015: 226). Somut
programlama, insan etkilesimi ile fiziksel diinyayi bir araya getiren bir etkilesim yontemi
olarak, 6grenmeyi gelistirmekte ve ¢ocuklar1 programlamaya kolayca dahil etmektedir
(Wang, Zhang, Qi ve Sun, 2015: 219). Programlama siirecinde yasanan Ogrenme
zorluklarin1 azaltmasi somut programlama araglarinin avantajlarindan biri olarak kabul
edilmektedir (Sapounidis, Demetriadis ve Stamelos, 2015: 226). Wang, Zhang, Qi ve Sun
(2015: 224), TanPro-Kit 2.0 isimli somut programlama aracini kullanarak, yaslari alti ila
sekiz arasinda olan 15 ¢ocukla labaratuvar temelli bir ¢alisma gerceklestirmislerdir. Siire¢
boyunca c¢ocukarin davranislarini ve konugmalarini video ile kaydetmislerdir. Arastirma
sonunda cocuklarin TanPro-Kit 2.0’in tiim programlama o&zelliklerini kisa siirede
kesfettigi, IF (eger) komutu gibi yeni kavramlarin ilgisini ¢ektigi goriilmiistiir. Bunun
yaninda bazi ¢ocuklar, programlamanin ilging oldugunu diistindiiklerini ve okuldan sonra
bazi programlama dersleri almak istediklerini ifade etmislerdir. Sapounidis ve
Demetriadis (2013: 1784), c¢ocuklarin bilgisayar programlamada kullanabilecekleri
kullanict arayiizleri ile ilgili goriis ve tercihlerini arastirmistir. Calismada elde edilen
sonugclar, somut programlama araglarinin 6zellikle kiz cocuklari i¢in daha ilgi ¢ekici, daha
eglenceli oldugu ve kiiclik ¢cocuklar tarafindan daha kolay kullanildigini gostermistir.
Somut programlama araci kullanmanin, cocuklara grup i¢indeki isbirliginde esit katilim
firsatimm  daha fazla sundugu kaydedilmistir. Grafik tabanli programlama araci
kullanilirken bir ¢ocuk programin kontroliinii saglarken digerlerinin ilgisinin azaldigi

gOriilmiistiir.

Somut programlama ara yiizlerinin temeli olarak kabul edilen TORTIS Slot
Machine kendinden sonra gelen somut programlama araglarina onciiliikk etmistir. Ancak
somut programlama terimi aslinda AlgoBlock sisteminin gelistiricileri olan Suzuki ve
Kato tarafindan yaygmlagmistir. Logo gibi somut bir programlama dili olan AlgoBlock,
bir program olusturmak i¢in birbirine manuel olarak baglanabilen bir dizi somut bloktan
olugsmaktadir. Bu bloklar daha sonra programi yiiriitmek icin bir bilgisayara
baglanmaktadir. Her blok bir programlama dilinin komutuna karsilik gelmektedir
Programlamanin c¢alisma yolu somut olsa da, programin ¢alismasinin etkisi sanaldir.
Kullanicilar bloklar araciligiyla komutlar vererek bilgisayar ekranindaki bir denizaltim
yonlendirmektedirler. AlgoBlock'un amaci, ilkokul ve ortaokuldaki 6grencilerin grup

etkinlikleri yoluyla planlama ve inga etme becerilerini gelistirmelerine olanak tanimaktir
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(Suzuki ve Kato, 1993: 298; McNerney, 2004: 331-332). AlgoBlock’un tersi bir
uygulama 2013 yilinda Wonder Workshop tarafindan sunulan bir robot ile hayata
gecmistir. Dash and Dot isimli bu robotu ¢ocuklar tablet ya da telefonlarina iicretsiz
olarak indirdikleri uygulama aracilig1 ile programlayabilme olanagina sahiptirler (EIKin,
Sullivan ve Bers, 2016: 170). Bu robotun ana hedefi, etkilesimli oyunlar yoluyla bes
yasindan biiyilk cocuklara temel programlama kavramlarini 6gretmektir (Ramirez-

Benavides, Lopez ve Guerrero, 2016: 2).

Son yillarda, kii¢iik ¢cocuklar i¢in piyasaya bir¢ok yeni robot kitleri siiriilmeye
baslanmustir (Elkin, Sullivan ve Bers, 2016: 170). Cocuklari ekrandan uzak tutarak onlara
programlamayr Ogretmeyi amaclayan bu egitsel robotik kitler ¢ocuklarin bloklar,
boncuklar ve toplar gibi geleneksel materyallerle 6grendikleri sayi, boyut ve sekil gibi
matematiksel kavramlar1 daha giiclii bir sekilde anlamalarina yardime1 olan yeni nesil
ogrenme araclar1 haline gelmistir (Sullivan, Elkin ve Bers, 2015: 418). Ornegin,
programlanabilen oyuncak olarak piyasada bulunan Bee-Bot, okul &ncesi donem
cocuklariin siralama, tahmin etme ve problem ¢ozme becerilerini desteklemek igin
kullanilmaktadir (Janka, 2008: 114-116). Bee-Bot, ar1 seklindeki bir zemin robotudur.
Robotun iizerinde ¢ocuklarin programlama yapmasini saglayan yon tuslari bulunmaktadir
(Elkin, Sullivan ve Bers, 2016: 170). Cubetto isimli bir baska robot ise Bee-Bot’a benzer
Ozelliktedir, ancak Cubetto’da programlama islemi kontrol tahtasi araciligi ile
gerceklesmektedir. Kitin icinde bulunan yonlendirme bloklar1 kontrol tahtasina
yerlestirilerek robot programlanmakta ve ¢ocuklara ekran kullanmadan programlama
deneyimi sunmaktadir. Cubetto ¢ocuklara sistemik ve yaratici diisiinme, isbirlik¢i ¢alisma
ve sosyal iletisim gibi gelismis biligsel siirecler gelistirmeleri i¢in firsatlar saglamaktadir
(Anzoategui, Pereira ve Jarrin, 2017: 2). Kazakoff, Sullivan ve Bers (2013: 251), robotik
atolyesindeki bir haftalik yogun bir siire¢ sonunda programlama robotlarinin okul 6ncesi
donem c¢ocuklarinin siralama yetenegi lizerindeki etkisini incelemistir. Arastirma
sonunda okul oncesi donem cocuklari ile sadece bir hafta robotik ve programlama

calismanin siralama puanlari iizerinde anlamli ve pozitif bir etki gosterdigi goriilmiistiir.

2011 yilinda Tuft Universitesinde, Marina Umaschi Bers’in liderligindeki DevTech
arastirma grubu cocuklara kodlama o6gretmek amaciyla caligmalara baglamistir. Bu

arastirma projesi STEM'in bilesenlerinden, teknolojinin “T”si ve erken c¢ocukluk
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egitiminde en fazla ihmal edilen miihendisligin (engineering) “E”sine odaklanmaktaydi.
Proje dnce KIWI isimli robotu tasarlamig, daha sonra bu ilk 6rnek gelistirilerek su an
piyasada KIBO ismiyle anilan robot kitini gelistirmistir (DevTech Research Group,
2018). KIBO, robotu hareket ettirmek i¢in kullanilan donanimi (yani robotun kendisini)
ve yazilimi (yani somut programlama bloklarini) igeren bir robotik yapi takimidir. Bu
sette, insa etmesi oldukca kolay olan tekerlekler, motorlar, 151k ve sensorler
bulunmaktadir (Sullivan, Bers ve Mihm, 2017: 111). Piyasada var olan diger bir¢ok
egitsel robot kitleri ¢cocuklari bir robot inga etmenin tasarim yoniine dahil etmezken KIBO
¢ocuklara robotu kendilerinin insa etmesine olanak tanimaktadir (Elkin, Sullivan ve Bers,
2016: 171-173). Kit icerisinde bulunan sanat platformu yardimiyla ¢ocuklar robotlarini
projelerine uygun olarak kisisellestirebilmektedirler. KIBO, birbirine baglanabilen ahsap
programlama bloklar1 kullanilarak hareket etmeye programlanmaktadir. Bu ahsap bloklar
elektronik veya dijital bilesenler igcermemektedir. Bunun yerine KIBO, iizerine
yerlestirilen gomiilii bir tarayiciya sahiptir. Bu tarayici ile KIBO ahsap bloklarin {izerinde
bulunan barkotlar1 okumakta ve olusturulan kod dizinine gére hareket etmektedir. KIBO
ile programlamay1 6grenmek icin bilgisayar, tablet ya da baska bir ekran zamani araci
gerekmemektedir (Sullivan, Bers ve Mihm, 2017: 110-111; Sullivan, EIkin ve Bers, 2015:
419). Elkin, Sullivan ve Bers (2016: 180), yaslar ii¢ ile bes arasinda degisen 64 okul
oncesi donemi ¢ocugu ile ¢alisma yapmislardir. Bu calismada KIBO’yu kullanarak
Solve-It isminde bir program uygulamiglardir. Calisma sonunda c¢aligmaya katilan
cocuklar siireci tamamladiktan sonra temel programlama kavramlarinda ¢ok basarili
olmustur. Bu ¢alismadan elde edilen sonuglar dogrultusunda, KIBO robotunun ve KIBO
programlama dilinin bazi yonlerinin dort yas ve iistii ¢cocuklar i¢in tasarlanmis olmasina

ragmen, li¢ yasindaki ¢cocuklar i¢in de uygun oldugu goriilmiistiir.

Sonug olarak, bilgisayar bilimleri ile ilgili uygulamalar1 okul 6ncesi donemi
uygulamalariyla birlestirmek, geleneksel uygulamalardan ayrilmis degildir. Hatta erken
bilgisayar bilimi uygulamalari oyun temelli pedagojiyi desteklemektedir. Erken yillarda
baslayan bilgisayar bilimi uygulamalart ¢ocuklara bilgisayar diinyasin1 nasil
sekillendirdigini fark etmelerine, bilgisayar ve programlama ile ilgili temel bazi
kavramlari adlandirmalarina ve bunlar1 tanimalarina yardimeir olmaktadir (K-12
Computer Science Framework, 2016: 196). Cocuklar kodlama sonunda ortaya

cikardiklart tirlinlerle, matematik ve fen bilimleri ile baglantili baz1 basit soyut kurallar
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ve kavramlardan nasil etkilendiklerine dair kavrayislar edinmektedirler (Morgado, Cruz
ve Kahn, 2010: 311).
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SONUC VE ONERILER

21. ylizy1l ¢ocuklar dijital teknolojinin ig¢inde biiyiimekteler. Hemen hemen her
cocuk cevrelerinde bulunan dijital teknoloji {iriiniiniin ne oldugunu ve nasil ¢alistigini
hakkinda fikir sahibidir. Dijital nesil ya da dijital yerliler olarak adlandirilan yeni nesil,
vaktinin ¢cogunu teknoloji ile gecirmektedir. Bir baska agidan baktigimizda da dijital nesil
aslinda vaktinin ¢ogunu dijital teknolojiyi tiiketerek gegirmektedir. Yeni neslin, yeni
teknoloji tirtinleri ile birgok deneyimi ve etkilesimi bulunmakta, ancak buna karsilik yeni
teknolojiyi iiretmede ve teknoloji ile kendilerini ifade edebilme konusunda cok az
deneyimleri bulunmaktadir. Kisacasi yeni nesil, teknolojiyi okuyabilmekte ancak

yazamamaktadir.

Gilinlimiiz diinyasinda bilgisayar programlama yeni okur yazarlik olarak kabul
edilmektedir. Cocuklar okuma yazma 6grendiklerinde kendilerini ifade etmede ve
diinyay1 anlamada yeni bir bakis agis1 gelistirmektedirler. Bilgisayar programlama da
tipki okuma yazma 6grenmek gibi ¢ocuklarin diistinme becerilerini gelistirmede oldukca
onemlidir. Cocuklar kodlamay1r 06grendiklerinde bilisimsel diisiinebilmeyi de
ogrenmektedirler. Cocuklar sadece problem ¢6zme becerilerini gelistirmekle kalmamakta
aynt zamanda mantiksal diisiinme becerilerini de gelistirmektedirler. En Onemlisi
cocuklar kodlama yaparken kendilerini yaratici yollarla ifade edebilme sansina da sahip
olmaktadirlar. Bilgisayar programlama ¢ocuklar ileriki yasamlarinda birer miithendis ya
da bilgisayar bilimcisi yapmak i¢in degil meslekleri ne olursa olsun dijital teknoloji ile

kendilerini ifade etmeleri i¢in 6nemlidir.

Bilgisayar programlama egitimi, ¢ocuklarin gelisim alanlar1 ve becerileri {istiinde
olumlu etkilere sahiptir. Bunlar1 desteklemede ebeveynlere de rol diismektedir. Cocuklar
vakitlerinin ¢ogunu evde ge¢irmektedir. Ebeveynler, cocuklarin ekran zamanlarinda
teknolojiyi tliketen olarak degil lireten olarak rol almalari i¢in ScratchJr, Kodable,

Lightbot gibi programlama yapmaya olanak saglayan uygulamalara yonlendirebilirler.

Dijital nesil olarak da adlandirilan yeni nesil ¢cocuklarinin teknoloji konusundaki
yetkinlikleri 6gretmenler tarafindan unutulmamalidir. Ogretmenler de kendilerini dijital
teknoloji konusunda gelistirmeli, yenilikleri takip etmeli ve 0grenme ortamlarina bu

teknolojiyi 6grencilerin en iist diizeyde fayda saglayacagi sekilde dahil etmelidirler.
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Caligma bulgular1 géz Oniine alindiginda 6gretmenlere, dgrencilere bilgisayar biliminin
sadece okuma yoniinii degil yazma yoniinii de ele almalar1 6nerilmektedir. Bunun i¢in
Ogrencilerin yas, gelisim diizeyi ve ilgileri dogrultusunda uygun bilgisayar programlama

araci kullanarak, 6grencilerin teknolojiyi liretmelerine olanak saglanabilir.

Uretkenlik ve yaraticilik bilgi ¢agmnin gerekliligi haline gelmistir ve yeni yetisen
nesle kazandirilmalidir. Bu nedenle erken yasta verilecek olan programlama egitimi 6nem
kazanmaktadir. Bilgisayar programlama egitimi genellikle ortadgretim ya da lise
kademesinde 6grencilere d6gretilmektedir. Bu baglamda MEB’in yapacagi degisikliklerle
programlama egitimi daha erken yaslarda g¢ocuklara kazandirilabilir. Okul Oncesi
donemde ¢ocuklar gevrelerine karst daha merakli ve yeni seyler 6grenmeye daha agikken
onlara bilgisayar programlamay1 6gretmek, ileride cocuklarin dijital teknolojiyi daha
akict kullanmalarimi saglayacaktir. Bu yilizden, programlama egitimine daha erken
yaslarda baslanilmas1 konusunda adimlar atilmalidir. Bunun yaninda MEB 6gretmenlere
hizmet ici egitimler diizenleyebilir ve dgretmenlerin tenoloji ve programlama ile ilgili

bilgilerini giincel tutabilir.

Universitelerde dgretmen adaylarina teknoloji ve bilgisayar bilimi 6gretimi ile ilgili
dersler arttirilmalidir. Ogretmen adaylarmin, diinyadaki programlama egitimi siiregleri ve
bilgisayar programlamadaki farkli uygulamalar hakkinda bilgi sahibi olmalar1 i¢in
girisimlerde bulunulmalidir. Yerli uygulamalar yapilmasi i¢cin 6gretmen adaylar1 tesvik

edilmelidir.

Literatlir bulgular1 g6z Oniine alindiginda okul oncesi donemi c¢ocuklari igin
bilgisayar programlama o6gretilirken yazilimi ve donanimi somut olan programlama
araglarmin kullanilmasi gerekmektedir. Somut programlama araclar1 ¢gocuklarin ekrana
thtiyag duymadan programlama yapabilmesine olanak saglayacaktir. Cocuklara

programa etkinlikleri verilirken ortaya bir lirlin ¢ikarabilecegi projeler tercih edilmelidir.
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