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Programlama
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Ozet: Bilgisayar programlama, farkli becerilerin ayn1 anda kullamlmasim gerektiren bir
problem ¢dzme ve iiretim siirecidir. Bu becerileri kazandirmak i¢in gerekli programlama
egitimi ve 6gretimi farkli kurum ve kademelerde kimi zaman zorunlu dersler olarak, kimi
zaman da istege baglh kurslar seklinde verilmektedir. Egitimlerde basariy: etkileyen olast
faktorler arasinda Ogrencilerin programlamaya karsi tutumu, bilgisayar (yada bilisim
teknolojileri) okuryazarligi konusunda 6n yeterlikleri ve secilen dil ile amacglanan
becerilerin uyumu sayilabilir. Bu faktorlerin biri ya da bir kag1 grencilerin programlama
konusundaki basarilarini etkiledigi gibi, bu becerilerin farkli alanlarda kullanilmasimi da
engellemektedir. Ornegin kullamlan dilden bagimsiz olarak programlama becerisi,
mantiksal diisiinme ve algoritma olusturma gibi bir ¢ok alanda problem ¢6zmeye yonelik
becerileri ve hatta analitik diisiinme becerisini de kazandirabilir.

Bu calismada, programlama becerisi kazandirmak, bir programlama dilinin &grenimini
kolaylagtirmak, motivasyonu yiikseltmek ve basarty1 arttirmak igin dgretim siirecinde
robot programlama tekniklerini kullanan bir model 6nerilmektedir. Robot programlama
diinyada ve son yillarda Tiirkiye’de de farkli amaglarla yapilan etkinliklerdir. Robot
programlama etkinlikleri, programlama siirecini daha ilgi ¢ekici hale getirmekte, yapilan
ogretim etkinliklerinin &grenciler tarafindan daha anlamli algilanmasini saglamakta,
rekabet ve takim c¢aligmasi gibi yeni Ogrenme kuramlarmma dayanan ydntemlerin
kullanilmasina olanak saglamaktadir. Ozellikle son yillarda bir ¢ok grenci igin erisimi
kolaylasan ve wucuzlayan robotlarin programlama alaninda gerekli becerilerin
kazanilmasina 6nemli katkilar saglayacagi diisiintilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Robot programlama, programlama becerisi, programlama dilleri
Ogretimi

A Model Proposed for Teaching Programming Languages: Robotic Programming

Abstract: Computer programming is a problem solving and production process where
different skills are executed simultaneously. Gaining the skills necessary for computer
programming is possible in various schools and grades via either compulsory courses or
voluntarily courses. Among the possible factors affecting the success in those tranings,
students attitudes and perceptions toward the programming, adecuacy in computer (or
information technologies) literacy and consistency of the selected programming language
and goals of the training. One or more of these factors may both affect the success of
students in programming and impede the application of those skills in other field. For
example, independent from the programming language selected, programming can
provide problem solving skills like logical thinking and algoritm construction, and
analitic thinking abilities.



In this study, in order to provide programming skills, to make learning programming
language easy, to raise motivation and increase the success of students, a model using
robotic programming techniques is proposed. Robotic programming activities makes
process of programming interesting, render teaching activities more meaningful and
concerete for students, allow instructional methods based on new educational theories to
be applied like competition and team working. It is thought that, robots which have been
becoming cheaper and more accessible by the students in recent years will contribute to

gain the skills necessary for programming.
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1. Programlama Dili Nedir?

Elektronik cihazlarin farkli amaglara
hizmet edebilmek igin programlanmalari
gerekir. Programlama dili, bu amag¢ i¢in
hazirlanmig 6zel kelime ve sembollerden
olusan komutlar biitiiniidiir. Yazilan
komutlar sonucunda bilgisayarin belli bir
is yapmasini saglayan programlar, yani
yazilimlar, ortaya ¢ikar. Farkl
bilgisayarlar ~ ve  teknolojiler  igin
olusturulmus neredeyse sayilamayacak
kadar c¢ok programlama dili mevcuttur.
Her bir dilin kendine 6zgii deyim ve
yazim kurallar1 ile amaca uygun komutlar
olusturulur ve calistirilir. Dile 6zgii
komutlarin yazilmasi siireci de kodlama
ya da programlama, ortaya ¢ikan son iiriin
ise program ya da uygulama olarak
adlandirilir.

2. Programlama Dilleri Ogretimi

Programlama dilleri, bilgisayarin ilk
ortaya ¢ikigindan itibaren var olmuslardir.
Ozellikle bilgisayarlarn kisisel olarak
satin alinabilir hale gelmesinden sonra
(1980 ve sonrasi) artan bireysel olarak
program  yazma istegiyle  birlikte,
programlama dili egitimi farkli egitim
kurumlarinda ve kademelerinde verilmeye
baslanmustir.

Giiniimiizde programlama dilini
o0grenmek isteyen veya uzmanlik alanlari
geregi bilmek zorunda olan kisiler, farkl
kurum ve kademelerde bu egitimi
almaktadirlar. Diinyada ve Tiirkiye’de
egitimin ilk kademesinden (ilkdgretim)
son kademesine kadar farkli 6gretim
programlarinda programlama dili dersleri
verilmektedir. Ote taraftan 6zel kurslar ile
kisilere ihtiyaglart dogrultusunda
programlama dersleri de verilmektedir.
Verilen egitimlerin  amaglart  farkli
olabilmektedir. Farkli diizeylerde
programlama ile olusturulan iirtinden ¢ok,
problem ¢6zme becerilerinin gelismesi
icin de dersler verilmektedir. Ornegin
tiniversitelerde ve meslek liselerinde

programlamact  olmak i¢in  gerekli
beceriler kazandirilmaktadir.

Bu derslerin  biiyik bir ¢ogunlugu
bilgisayar  laboratuvarlarinda  dersin

sorumlusu tarafindan, O6nce diiz anlatim
ardindan da uygulama etkinlikleri ile
verilmektedir. Kisilerin tek baglarina
kendi olanaklar1 ile programlama dili
O0grenme sanslar1 da vardir, ancak genelde
donanim ve  yazillm  gereksinimi
olmasindan veya 6n yeterlilik olan diger
bazi becerilere sahip olunmamasindan
dolayr programlama dilleri, smif ve
laboratuvarda verilen dersler ile daha
etkili bir sekilde 6grenilmektedir.



2.1. Farkh Ogretim Kademeleri

Okuduklar1 programlar geregi bilisim
alaninda meslek sahibi olacak bilgisayar
miihendisleri, bilgisayar programcilari,
bilgisayar Ogretmenleri ve diger alan
Ogrencileri  Universitelerin  akademik
programlari geregi programlama
derslerini almaktadirlar. Tiirkiye’de ilk ve
orta  Ogretimde  verilen  bilgisayar
okuryazarlig1 derslerinin baz1
asamalarinda da  programlama yer
almaktadir. Meslek ve teknik liselerde ise
uzun yillardir bilgisayar boliimlerinde

programcilik  egitimi  verilmektedir.
Diinyada ise ilkdgretim egitim
programinda 10. ve 11. smuflardaki

bilgisayar  derslerinde
O0grenimi yer almaktadir [1].

programlama

2.2. Klasik Ogretim Teknikleri

Cok farkli programlama dilleri oldugu
halde, bu dillerin egitimi iiniversitelerde
veya liselerde c¢ok benzer Ogretim
teknikleri ile verilmektedir. Bu teknik bir
uzman esliginde bilgisayar basinda bire
bir kod yazarak dili 6grenmeye
caligmaktir. Bu “uygulama” agurlikli
etkinliklere genellikle teorik bilginin diiz
anlatim veya sunum yontemi ile verildigi
Oon derslerle baslanir. Her hafta Once
Ogrenilecek konu ile ilgili sunum ya da
anlattim yapilir, ardindan program satir

satir yazilip agiklanarak &grencilere
gosterim  yapilir, daha sonra da
laboratuvarlarda  6grencilerin  bireysel

olarak kod yazacag etkinlikler uygulanir.
Dersler 2 ya da 3 saat teorik dersten sonra
yine 2 ya da 3 saatlik uygulama saatleri
seklinde 14 - 15 haftalik doénemlerde
“gOsterip-yaptirma” teknigi kullanilarak
verilir. Derslerin degerlendirmeleri yazili
smavlar, uygulama smavlar ve proje
gelistirme siiregleri ile yapilmaktadir.

Programlama derslerinin hi¢ biri tek
basina Ogrencinin 1iyi bir programci
olabilmesi  amaci1  tagimamaktadir.
Bunun sebebi, programlamanin, tek bir

derste edinilmesi zor olan bir ¢ok beceriye
ihtiya¢ duymasidir. Bir programcinin iyi
bir program geligtirebilmesi igin dilden
bagimsiz olarak ¢6ziim i¢in bir algoritma
gelistirmesi, daha sonra o algoritmaya
yonelik kodlar1 yazmasi, olast hatalar
diizeltmesi ve en sonunda {irlinii ortaya
¢ikarmas1 gerekmektedir. Kimi biiyiik
yazilim  gelistirme  projelerinde  bu
adimlarin  farkli takimlar tarafindan
yiiriitiildiigiini disiiniirsek, bu becerilerin
ne kadar 6nemli oldugu anlasilabilir. Bu

nedenle, egitim programlari
incelendiginde programcilik becerilerinin
birkag derste kazandirildigi

goriilmektedir. Genellikle ilk derslerde
programlama dilinin kendisinden ¢ok
algoritma gelistirmeye yonelik igerik
sunulmaktadir. Daha sonraki derslerde
hedeflenen dil ile problem ¢6zmeye
yogunlasilmaktadir.

2.3. Programlama Siirecinde Basari
Faktorleri

Programlama dili derslerinde basariy1
etkileyen bir ¢ok faktor vardir. Bunlardan
bazilart motivasyon , programlamaya
karst  tutum, programlama  dilinin
karmagikligi [2] ve Ogretim yontem ve
tasarimi olarak siralanabilir [3].

Programlama egitimi sirasinda diisiik olan
motivasyon, dgrencinin zamanla dersten
sogumasina ve c¢aba sarf etmemesine yol
acabilir. Programlama siirecinin uzun
saatler boyunca bilgisayar  Oniinde
calismayr gerektiren bir is oldugunu
distinen bir ¢ok Ogrenci, bu siiregleri
sikici bulabilir.

Programlamaya karst olumsuz tutum ve
algilar, diger derslerde de olabilecegi gibi,
basariy1 engelleyen 6nemli bir faktordiir.
Programlama dili egitiminin  kendi
kariyerleri i¢in  Onem  tagimadigini
diisinen bir ¢ok 0&grencide de yine
olumsuz tutumlar yer almaktadir. Ornegin
matematik 6gretmeni olacak bir aday dort
yillik {niversite egitimi sirasinda 3 adet
programlama ders almaktadir. Bu dersleri
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kendi alanlariyla alakasiz olarak géren bir
¢ok Ogrenci programlama dili derslerine
kars1 ilgisiz ve isteksiz olarak devam
ediyor olabilir. Bunlara ek olarak
bilgisayar ve teknoloji  kullanimina
yonelik genel tutumlar da programlama
dili derslerinde etkilidir.

Egitim igin segilen programla dili
bagariyr etkileyebilir [4]. Programlama
dilleri, ¢ogunlukla, “6grenilmeleri kolay
olsun” kaygisiyla gelistirilmemiglerdir
[2]. Bu nedenle 6zellikle ilk programlama
dili derslerinde, segilen dilin karmasiklig1
ogrenmeyi giiclestirebilir. Ilk derslerde
asil amag¢ dilden bagimsiz olarak
algoritma mantiginin dgretilmesidir. Daha
sonra istenilen dile 0Ozgii deneyim
kazanilmast beklenir. Ancak O6grenciler
gelistirdikleri algoritmalart denemek igin
de bir programlama dili kullanmalidirlar.
Diger bir ifade ile, secilen bir
programlama dilinin yazim kurallarina
uygun komutlar yazilir ve ¢aligtirilir. Eger
dilin yazim kurallar1 ¢ok kati ise, yazim
ortami1 dgrenciye anlik destek vermiyorsa,
ya da hata ayiklama araglar1 gelismemis
ise, Ogrenci kodlama asamasindaki
zorluklardan dolay1 algoritmaya
odaklanamayabilir. Analiz etmekten ¢ok
ezberlemenin ve hatirlamaya ¢aligmanin
arasinda vaktini harcar, sonu¢ olarak
motivasyonu ve basarisi diisebilir.

Klasik 6gretim teknikleri de programlama
basarisint etkileyebilir [2]. Programlama
bagindan sonuna farkli bilgi ve becerilerin

kullanilmas1  gereken  bir  siiregtir.
Ogrenciler daha o6nceden var olan
akademik aliskanliklarindan derste

yeterince yararlanamayabilir. Ezberi ¢ok
iyi olan bir Ogrenci sadece komutlari
hatirlayarak problemi ¢6zemez. Okumasi
kuvvetli bir 6grenci de yeni bir problemde
algoritma gelistiremeyebilir. Kuramsal
bilginin uygulama ile “problem ¢dzme”
becerisi haline gelmesi bir ¢cok dgrencide
ulasilmayan bir hedef olarak kalabilir.

3. Oneri: Robot Programlama

Pek ¢ok  programlama dili  ve
programlama mantiginin dgretilmesindeki
giicliikler g6z Oniine alinarak uygulanmis
farklh  yaklasimlar  vardir.  Ornegin,
kullanilan dilin kendisinin “zor” olmasina
kars1 daha basit diller (mini language) [4]
Onerilmigtir. Bu tlir diller yazilim
gelistirmekten ¢ok programlama dili
egitimi igin gelistirilmis, basit
komutlardan ve farkli etkilesim teknikleri
ile donatilmig dillerdir.

Baska bir yaklasim konunun farkli

derslerde farkli dilleri ve 0Ogretim
tekniklerini kullanarak Ogretilmesi
olabilir.

Sonugta, programlama dili ogretilirken
¢ogu islem ve kavram Ogrenciler
acisindan soyut kalmakta ve ogrenciler
ogrendikleri bilgileri somutlagtirmakta
zorlanmaktadir-lar. Robot programlama
bu siirecin somut-lagtiritlmasini
saglayacak bir yaklasim olabilir.

Robot programlama konusunda farkli
boyutta robotlardan ve uyumlu dillerden
bahsedilebilir. Bu caligmada iilkemizde
temin edilmesi kolay bir platform olan
Arduino™ [5] robot iriinleri 6rnek olarak
kullanilmustir.

Arduino bir girig/¢ikis (input/output) karti
ve Java tabanli bir dilin yer aldig
gelistirme ortamindan olusan bir fiziksel
programlama platformudur. Arduino tek
bagmma c¢alisgan  etkilesimli  nesneler
gelistirmek i¢in kullanilabilecegi gibi
bilgisayar lizerinde ¢alisan yazilimlara da
(6r: Adobe Flash) baglanabilir. Arduino
IDE kod editorii ve derleyici olarak gorev
yapan, ayni zamanda derlenen programi
karta yiikkleme islemini de yapabilen, her
platformda c¢alisabilen Java programlama
dilinde yazilmig bir uygulamadir.
Gelistirme ortami, sanatgilari
programlamayla tanistirmak i¢in
gelistirilmis Processing™ [6]
yazilimindan yola ¢ikilarak gelistirilmistir
[8]. Agik donanim ve agik kaynak kodlu
bir mimariye sahip olan Arduino
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kullanimt i¢in hazir iretilmis kartlar satin
alinabilir, ayrica Arduino donanim
referans tasarimlar1 Creative Commons
dagitilmaktadir  ve  Arduino  web
sitesinden indirilebilir. Asagida tasarim ve
uygulama asamalarindan kisaca
bahsedilmis olan 6rnek uygulama fiziksel
platformlarin caligma prensibini
ozetlemektedir.

3.1. Ornek Bir Uygulama

Arduino robot programlama paket ile
olusturulabilecek  uygulamalardan  bir
tanesi, lizerine basilinca bunu algilayip
alarm veren Kkiigiik bir robot ve
programlamasi. Resim 1’de goriildigii
iizere Dbasit baglantilar ile “basing
algilayicis1” hazir  hale geliyor.

Resim 1: Hazir Robot

Bilgisayara bagli ucu ile Resim 2’deki
program yazilip robota yiikleniyor.

(55 basincAB2011 | Ard

linc basincinalogBacak = 0; B
int lambaBacak = 11:
int okunanBasinc;

int lambaParlaklik:

woid setup (void) {
Serial.begin({9600);
pinMode (lambaBacak, OOTPOT) ;
}

void loop (woid) {

okunanBasinc = analogRead(basincinalogBacak) ;
Serial.print("Basinc Degeri = "):
Serial.println(okunanBasinc);

lambhaParlaklik = mapokunanBasine, 0, 1023, 0, 255):
analogrite (lanbaBacak, lambaParlaklik);
delay(l00)

Resim 2: Arduino Kod Editorii '

Yazilan kodlar Java. Daha sonra tek bir
diigme ile robota yiikleniyor. Yiikleme
tamamlaninca robot c¢alismaya basliyor.
Eger basing algilayicisinin iizerine bir
cisim ile dokunulursa (Resim 3’de
parmak basiliyor), robotun {izerindeki bir
devreye akim verip (6rnekte sar1 led
yantyor) olasi bagka islemi yapilabiliyor.

Resim 3: Robot Basinci Algilar Halde

Ayn1 zamanda, bilgisayar ekraninda
basing algilayicisinin algiladigt basingta
rakamsal olarak siirekli izlenebiliyor
(Resim 4).
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Basinc Degeri = 887

Basinc Degeri = 866
Basinc Degeri = 887
Basine Degeri = 870
Basine Degeri = 873
Basinc Degeri = 873
Basinc Degeri = 876
Basine Degeri = 872
Basine Degeri = 874
Basinc Degeri = 876
Basine Degeri = 289
Basine Degeri = 863
Basinc Degeri = 868
Basinc Degeri = 886
Basine Degeri = 865
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Resim 4: Anlik Basing Degerleri

Bu degerler, kod editoriinde degiskenler
olarak edinilebilir. Bu sayede programin
akigina gore farkli ¢iktilar ekde edilebilir.
Ornegin bir “if* karar yapisi ile, robotun
basincin 100’in iizerinde oldugunda tepki
vermesi saglanabilir. Yine fakli degerler
icin farkli ledler yakilabilir.

4. Sonug

Sonu¢ olarak, programlamayr 6grenmek
farkli bir diisiince yapist gelistirmeyi
gerektirir ve bu siirecin kolaylastirilmast
ancak Ogretilen kavram ve siireclerin
somutlastiriimasi ile olanaklidir.
Programlama dilleri &gretiminde siirekli
olarak soyut kavramlar ile ¢aligilmasinin
neden oldugu olumsuzluklarin
girderilmesinde  Arduino ve benzeri
platformlar onemli bir ¢oziim
sunmaktadir. Onerilen yaklagimin,
ogrencilerin  yazdiklar1 kodun ¢alisir
halini fiziksel olarak gozlemleyebilmeleri

programlama ile ilgili kavramlarin
somutlagsmasina yardimet olacagi
diistiniilmektedir.
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