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OZET

Gelecege yon veren en onemli araglardan biri olan kodlama, bugiin gelinen noktada
yabanci dil 6grenmek kadar gerekli ve 6nemli bir unsurdur. Bilisimin etkisini giderek artirdigi
giiniimiizde kodlama 6grenmenin gerekliligi de giderek artmaktadir. Teknoloji ¢ag1 olarak da
adlandirilan 21.yy da bir seyler iiretebilmek adina kodlama ogrenmeye kiiciik yaslarda
baslamak gelecekte gerek is imkanlar1 gerekse ekonomiye katki anlaminda cesitli avantajlar
saglayabilecektir. Kodlama, yasadigimiz donemin dijitallesmesi siirecinde etrafimizda olup
biteni anlamak adina da 6nemli bir alandir.

Kodlama; karar verme asamasinda dogru karar verilmesine yardimci olan ve yiiksek
yasam standartlarina ulasilmasini saglayan bir aractir. Bu arag; dijital bir¢ok iiriinii bilingli bir
sekilde tiikketmek ayni1 zamanda faydali {irlinler iretebilmek i¢in gereklidir. Hangi yasta olursa
olsun kodlama 6grenmek ya da kodlama mantigina sahip olabilmek gelecege hazirlanmak
adina bliylik bir yatirnm olacaktir. Bdylece bilisim uygulamalarini tiiketen degil iireten
toplumun temelleri atilabilecektir. Ayrica kodlama bilgi ve becerisine sahip olmak; mevcut
veya ortaya cikabilecek bir problemin en kisa yoldan nasil ¢oziilebilecegini belirlemek
matematik, fizik, saglik, iiretim vb. bir¢ok alanda da beceriler kazanilmasi bakimindan
oldukca onemlidir. Pek c¢ok gelismis iilkede egitimin 6dnemli bir parcasi haline gelmis olan
kodlama egitiminin ¢ok kiiciik yaslarda baslamas1 gerektigi diisiiniilmektedir. Gelecekte yerli
yazilimlarin basarisindan s6z edebilmek ayni zamanda teknoloji ¢caginin bir pargasi olabilmek
icin iilkemizde de erken yaslarda kodlama mantiginin ¢ocuklara kazandirilmasi
gerekmektedir.

Bu calismada kodlama yapabilmenin faydalarma deginilerek kodlama &grenmenin
gerekliligi vurgulanmistir. Kodlama 6gretici olarak ozellikle de ¢ocuklarin oyun oynayarak
kodlamay1 6grenebilecegi Scratch, Code.org, Google Blockly gibi agik kaynakli platformlar
ele alinmis, bu platformlar kodlamay1 yeni 6grenmek isteyenlerin veya cocuklarina kodlama
ogretmek isteyen ebeveynlerin faydalanabilmesi i¢in incelenerek sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Kodlama, Programlama, Kodlamada Ac¢ik Kaynaklar, Oyun ile
Kodlama
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CODING SCIENCE DIRECTED TO FUTURE AND SOME METHODS TO BE
AVAILABLE AND CODING LEARNED

ABSTRACT

Coding, one of the most important tools that guide the future, is as necessary and
important as learning a foreign language at the point reached today. The need for coding
learning is increasing day by day as the influence of information is increasing. Beginning at a
young age to learn coding in order to be able to produce something in the 21st century, which
is also called as technology age, future business opportunities can provide various advantages
in terms of contribution to the economy. Coding is an important field in order to understand
what is going on around us during the digitalization of the period we live in.

Coding; is a tool that helps make the right decision at the decision-making stage and
helps achieve high living standards. This tool; consuming many digital products consciously
IS necessary to be able to produce beneficial products at the same time. No matter what age it
is, it will be a great investment to prepare for the future to learn coding or to have the power
of coding. Thus, the basis of the producing society can be discarded rather than consuming its
computing practices. In addition to having the knowledge and skills of coding; to determine
how to solve a problem that may be present or emerging from the shortest path, such as
mathematics, physics, health, in many venues it is very important to acquire skills. It is
thought that coding education, which has become an important part of education in many
developed countries, should begin at very young ages. In the future, in order to be able to talk
about the success of the domestic software and to be a part of the technology age at the same
time, it is necessary for the country to have children in the early years of coding.

This study emphasizes the necessity of coding learning by mentioning the benefits of
coding. As a coding tutorial, open-source platforms such as Scratch, Code.org, and Google
Blockly, which children can learn to play by playing games, are discussed and presented for
the benefit of parents who want to learn coding or who want to teach coding to their children.

Keywords: Coding, Programming, Open Source in Coding, Coding with Game
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GIRIS

Tim diinyada, 6zellikle de gelismis iilkelerde kodlama 6grenme, egitim agisindan ¢ok
konusulan konular i¢inde yer almaktadir. Kodlamanin ne oldugu, egitimde yararlarinin neler
oldugu, kodlama egitiminin ¢ocuklara ve yetigkinlere ne gibi avantajlar sagladigi, bu
O0grenimin hangi seviyede baslamasi gerektigi gibi bir¢ok soru kodlama konusunda
cevaplanmasi gereken sorulardir.

Kodlama yapabilmek c¢agimizda ve oOniimiizdeki donemlerde ihtiyaclara yonelik
hareket edebilmek adina bir ihtiyactan ziyade bir zorunluluk olarak goriilmeye baslanmustir®.
21.yy da bireylerde olmas1 gereken arastirma yapmak, bilgi edinmek, yaratici olmak, kariyer
ve kisisel becerilerin yaninda kodlama yapabilmek de yer almaktadir’. Kodlama mantiginin
kiigliik yaslarda kavranmasi sayesinde yeni fikirler bulma, bulunan fikirleri uygulamaya
gecirme, hatalar ile karsilagilmas1 durumunda hatalar1 bularak ¢oziim iiretme ve takim halinde
calisabilme vyani is birliginde bulanabilme kabiliyetleri artabilecektir®. Literatiirde yer alan
caligmalara bakildiginda, kodlama yapabilmek 21.yy’da edinilmesi gereken birgcok beceriye
sahip olmay1 kolaylastirmakta ve bu becerilerin gelistirilmesini saglamaktadir®. Kodlama
yapan bir¢ok kisi yapmis oldugu ilk kodlama uygulamasinin istedigi sekilde c¢alismasi
durumunda bir mutluluk yasamaktadir. Ciinkii kendinden bir seyler katarak uygulamayi basari
ile sonuglandirmistir. Bireyler basarili olduk¢a kendilerini yeni ¢oziimler iiretmeye, sonuglar
gorerek daha iyisini yapmay1 hedeflemeye ve daha da iyilerini yapmaya isteklendirirler. Son
zamanlarda yapilmis olan caligmalar ile kodlama becerisine sahip olmanin, karsilasilan
problemlere ¢oziim iiretme becerisini artirdig1 ve yapilan hatalarin rahatlikla farkina varilarak
coziime ulastirildigina deginilmektedir. Dahas1 6zel bir ilgi veya yetenegi olan kisilerin
kendilerini gelistirme agisinda da kodlama yapmaya erken yaslarda baslamasi 6nem arz
etmektedir™.

Cocuklara ilgi duyduklar1 alanda kendilerini gelistirmeleri igin firsat verildiginde elde
ettikleri becerilerle pratiklik kazanmaktadirlar. Bu becerilerin erken yasta kazanilmasi
sayesinde ¢ocuklarin daha hizli yol almasi ve bdylece kiiglik yaslarda biiylik gelismeler
gosterebilmesi Ongoriilmektedir. Fakat, glinlimiiziin c¢ocuklar1 teknolojiye ilgi duyarken,
onlara bu teknolojinin nasil {iretilecegine dair ipuglart verilmemektedir. Bu durum resme ilgisi
olan bir ¢cocugu miizeye gotiirerek resimlere bakmasina izin verip, ona kalem kagit vermemek

gibidir.

e SAYIN, Zehra. ve SEFEROGLU, S. Sadi. “Yeni Bir 21. Yiizy1l Becerisi Olarak Kodlama Egitimi ve Kodlamanin Egitim
Politikalarina Etkisi”, XVIII. Akademik Bilisim Konferansi, Sayfa:1-7.

"KECECI, Gonca. ALAN, Burcu. KIRBAG ZENGIN, Fikriye. “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Destekli Kodlama
Ogrenimine Yénelik Tutum Olgegi: Gegerlilik Ve Giivenirlik Calismas1”, Education Sciences (NWSAES),
Cilt:11, Say1:3, Sayfa:184-194.

® DEMIRER, Veysel. SAK, Nurcan. “Diinyada Ve Tiirkiye'de Programlama Egitimi Ve Yeni Yaklasimlar”,
Egitimde Kuram ve Uygulama, Cilt:12, Say1:3, Sayfa:521-546.

® WILLIAMS, Lawrence. CERNOCHOVA, Miroslava. “Literacy from Scratch”, X World Conference on
Computers in Education, Page:17-27.

Y YECAN, Esra. OZCINAR, Hiiseyin. TANYERI, Tayfun. “Bilisim Teknolojileri Ogretmenlerinin Gérsel
Programlama Ogretimi Deneyimleri”, Elementary Education Online, Cilt:16, Say1:1, Sayfa:377-393.
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Ayrica ¢ocuklart hedef alan tiiketim kiiltiiri onlar1 diisiinmekten ve kendilerini gelistirmekten
alikoymaktadir. Boyle bir durumda ebeveynlere diisen gorevler, cocuklarinin teknolojiyi
izlemeleri yerine onlara isin arka planimi gostererek kodlama diinyasina adim atmalar i¢in
tesvik etmek olacaktir. Cocuklarin zamanlarini tilketen degil iireten olarak gecirmeleri i¢in
onlar1 bilgisayar bilimlerine yonlendirmek gerekmektedir. Tiim bu yonlendirmelerin
cocuklarin seviyelerine gore 6grenebilecegi kodlama egitiminden gegtigi savunulmaktadir.

Egitimcilerin veya ebeveynlerin anlayisi ve kodlama 6grenme farkindaligi, cocuklarin
kodlamay1 6grenmesi agisindan oldukc¢a dnemlidir. Cocuklarin yapmis olduklar1 kodlama ile
eglenmesi, kodlama o6grenmeyi ve kodlamay: ilgi c¢ekici bulmasi ders disinda yapmis
olduklar1 etkinlikler ile beceri ve kazanimlar elde etmesini saglayacaktir. Bu bakimdan
cocuklarin eglenerek kodlama Ogrenebilecegi ve eglenceli etkinlikler yapabilecegi bir¢ok agik
kaynakli platform bulunmaktadir.

Caligmada dncelikle kodlamanin ne oldugu, kodlama dilleri, kodlamanin faydalar1 ve
gerekliliginden bahsedilmistir. Ilerleyen boliimlerde ise kodlama &grenme ydntemlerinden
bazilar1 tanitilmistir. Caligma konu ile ilgili sonug ve Oneriler ile tamamlanmistir.

1. KODLAMA

Kodlama, bilgisayar yazilim programinin ilk adimidir. Kodlama kelime anlamiyla
belirli sartlara ve diizene gore yapilmasi istenen islemlerin tamami anlamina gelmektedir.
Kodlama bilgisayar ya da elektronik devre ve mekanizma ile olusan diizeneklere bir islemi
yaptirmak i¢in yazilan komutlar dizininin biitiinii veya bir kism1 olarak tanimlanmaktadir™.
Yenicagin alfabesi olarak onemi her gegen giin artan kodlamanin, yazilimlar iiretmek,
uygulamalar olusturmak ve web sitesi yapmak gibi ¢agimizin bilgi ve iletisim teknolojilerini
yonlendiren alanlarin temeli olarak 6ne ¢iktig1 gérﬁlmektedirlz.

Geleneksel kodlama dillerinin yapisal olarak karmasik olmasindan dolayr 6grenilmesi
zor olabilmektedir. Son zamanlarda kodlama yapabilmeyi nispeten kolaylastiran, kullanici
dostu ve birgok gorsel Ozellikleri bulunan Scratch, Google Blockly ve Code.org gibi agik
kaynak platformlari, c¢ocuklar ve kodlama Ogrenmeye yeni baglayan bireyler ig¢in
gelistirilmistir.

1.1. Kodlama Dilleri

Kodlama 6grenmeye baglarken ilk olarak hangi amag ile kodlama 6grenmek istenildigi
belirlenmelidir. Kodlama 6grenmede karsilagilan zorluklar biiyiitilmemeli ve ilk baslarda
basit kodlama teknikleri 6grenilmelidir. Kodlamanin temel dilleri olan C, C++, Java dilleri
gibi dillerin 6grenilmesi diger baska dilleri 6grenmede kolaylik saglayabilecektir.

1 “Rodlama Nedir 2, Nedir Kimdir Bilgilen, Web, http://www.nedirkimdirbilgilen.com/2017/12/kodlama-
nedir-nasl-yaplr-yararlar.html [Erisim Tarihi: 7 Haziran 2018].

12 «R odlama Nedir? Neden Onemlidir?”, Fidanay Kogluk, Web, https://www.fidanaykocluk.com /blog/
kodlama-nedir-neden-onemlidir [Erigim Tarihi: 7 Haziran 2018]
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Kodlama Dillerinin Ozellikleri'®:

> Ifade Giicii: Kodlama dili kullanildiginda bu dilin ifadelerini ger¢ek anlamlariyla
kullanilmastyla ilgilidir. Bir Tirk¢e egitmeni veya bir kimyact kodlama dilini
kullanirken kendi alaniyla ilgili terimleri kullanmak isteyebilir.

» Veri Tiirleri ve Yapilari: Kodlama dilinin ihtiyaglart karsilamasiyla ilgili beklenen
bir 6zelliktir.

» Giris-Cikis Kolayhgi: Dosyalarin erisimi ve karmasikligiyla ilgili islemleri kasteden
bir 6zelliktir.

» Tasmabilirlik: Yazilmis bir kodun, diger bir sistemde sorunsuzca derlenebilmesidir.

» Alt Programlanabilirlik: Kodlamanin kiigiik kodlamalardan olusturulmasidir.
Boylelikle kod sikistirilarak daha kisa hale gelebilir. Kod kisa hale geldiginde
algilama daralabilir. Test imkani artabilir. Kodun tekrar kullanilmasi basitlestirilebilir.

» Verimlilik: Diizenlenen kodun ¢abuk ve sikintisiz ¢alismasidir.

» Okunabilirlik: Kodun hizli bir sekilde anlasilmasidir. Kodu yazan programcinin kodu
acik bir sekilde yazarak islevini hizli yerine getirebilmesidir.

» Esneklik: Kodun programlayici sinirlandirmamasidir.

> Ogrenme Kolayhg: Kodun giinliik konusma diline yakin olmasidir. Dilin kolaylig1
ve acgiklig1 gibi dlciiler o dilin daha kolay 6grenilmesine yardimci olur.

» Genellik: Kodun istenilen tiim alanlarda kullanilmasidir.

Java T 1327

c I 10.16%

c++ el 4.72%
pPython [EEmmmaamaa 3.78%

= 2.82%
Javascript [ 2.47%
ve .NET N 2.47%

|- —] 1.91%

epHp N 1.59%
maTLAae 1.57%
swire [ 1.57%
Objective-C - 1.50%
Assembly = 1.47%
pert D 1.44%

ruby N 1.42%
pelphi I 1.40%

co IR 1.39%

scratch [ 1.37%
pr/sQL [N 1.37%
visual Basic [l 1.35%

Sekil 1: 2018’in En Cok Kullanilan Kodlama Dilleri*

13 “programlama Dilleri”, Algoritma & Yazilum, \Web, http://algoritma-programlama.blogspot.com/2013/
11/programlama-dilleri.html [Erisim Tarihi: 6 Haziran 2018].

Y “TIOBE Index for May 2018”, TIOBE, Web, https://www.tiobe.com/tiobe-index/ [Erisim Tarihi: 9 Haziran
2018].
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2018 yil1 verilerine gore diinyada en ¢ok kullanilan programlama dilleri Sekil 1°de
verilmistir. Listenin baginda yer alan bu dillerden bazilarin 6zellikleri asagidaki gibidir.15

Java: Akilli tv’ler i¢in gelistirilmis olan Java dili 1991 yilinda ortaya cikmustir.
Diinyada en popiiler dil olmay1 basarmis ve bu basarisint 90’1 yillar boyunca korumustur.
Diinyadaki biiyiik firmalar, gelisme saglamak icin islerinde ve internet uygulamalarinda Java
dilini kullanmislardir. Java dilinde bir 6zelligin kullanilmast ve kod satir1 haline getirilmesi
diger dillere gore daha kolaydir. Buradaki kolaylik ifadesi dilin yazimindaki basitlik degildir.
Dil bir biitiin olarak pek cok isi basarabilecek sekilde kullanilmaktadir.

C: En eski programlama dili olan C, 1970 yilinda tasarlanmistir. 1978 yilinda C
kodlama dili yayinlanmistir. C dili kendinden sonra ortaya ¢ikan tiim dillerin temeli olmustur.
C dili, gomiilii sistemlerde yogunlukla kullanilmistir. Diinyada en ¢ok kullanilan sistem
kodlama dili C ve tiirevleridir. Giiniimiizde kullandigimiz tiim elektronik cihazlarin en az bir
pargasi C programlama diliyle yazilmistir. C dilinin biiyiik 6zelliklerinden biri makine diline
cevrilebilir bir dil olmasidir. C++, C# dilleri de C dilinden tiretilmistir.

Python: 1989 yilinda gelistirilmistir. Python dilinin kolay okunabilmesi dilin en
onemli Ozelligi olmustur. Python’un popiilerligi son 15 yilda artis gostermektedir. Boylece
popiiler diller arasinda yerini almistir. Glinlimiizde bir¢ok teknolojide de kullanilmaya devam
edilmektedir. Python’in s6z diziminin temiz ve basit olmasi sayesinde hem program yazmak,
hem de baskasi tarafindan yazilmis bir programi okumak, bagka dillere kiyasla ¢ok kolaydlr16

1.2. Kodlama Ogrenmenin Faydalar

Kodlama, gelisen iilkelerde yeni okuryazarlik tiirii olarak giindemde yer almaktadir.
Yaz1 yazarken diisiince ifade edebilme 06zelligi kodlama icin de gegerlidir. Kodlama
yapabilmek diislinceleri ifade etme bicimi olarak anlatilabilir. Kodlama yapabilme yetenegi,
yeni is firsatlar1 yaratmak, kariyer sahibi olmak, diinyay1 sekillendirebilen teknolojileri ve
yazilimlar1 gelistirerek teknolojide 6nde olmayi saglayabilir.

Cocuklarin kodlama egitimi almasi herkes icin gerekli goriilen ve bilisimsel diisiinme
olarak tanimlanan problemlerin ¢6ziime ulastirilmasini, sistem tasarimi yapabilmeyi ve insan
davraniglarinin anlasilabilmesini ayrica algoritmik diisinebilme becerilerini
gelistirmektedir."*® Cocuklar kodlama 6grenerek problem ¢ozme, olaylar arasindaki iliskiyi
gbérme, analitik diistinme gibi becerileri kazanarak avantajlar elde edebileceklerdir.

1> “programlama Dilleri”, Gelecegin Bilisimcisi, \Web, http://www.geleceginbilisimcisi.com/kodlama-nedir-
programlama-ve-2018in-en-populer-programlama-dilleri/ [Erigsim Tarihi: 3 Haziran 2018].

16 «python Hakkinda”, https://belgeler.yazbel.com/python-istihza/python_hakkinda.html#python-nedir [Erisim
Tarihi: 12.06.2018].

Y TAYLOR, Merilyn. HARLOW, Ann. FORRET, Michael. “Using a Computer Programming Environment and
an Interactive Whiteboard to Investigate Some Mathematical Thinking”, Procedia Social and Behavioral
Sciences 8, Page: 561-570.

18 WING, Jeannette M. “Computational Thinking”, Communications Of The Acm, Volume:49, Issue:3 Page:33-
35.
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Bu ise ¢ocuklarin sadece kodlama alaninda degil tiim alanlarda ve normal yasantilarinda da
bliyiik fark yaratmasini saglayacaktir. Kodlama 6grenmenin neden ve ne zaman baslamasi
gerektigi sorusunun ‘“neden” boliimiiniin cevabr kodlama Ogrenmenin sagladigr temel
avantajlar ile rahatlikla a¢iklanabilir. Cocuklarin kod yazmasi sadece yaptiklar1 ve yapacaklari
mesleklerde degil hayatlarinin tamaminda rakiplerinin Oniine ge¢melerini saglamaktadir.
Kodlama 6grenmenin ¢ocuklara sagladigi faydalari 6zetle su sekilde siralayabiliriz:™

v' Coziimleme becerisi kazandirmaktadir.

Olay ve durumlar arasindaki oriintiileri anlamlandirmayi saglar.

Yaratici bir sekilde diisiinebilmeye destek olur.

Problemleri ¢6zebilme becerisini artirir.

Sistemli diigiinebilmeyi saglamaktadir.

Bilgisayarlarin ve makinalarin is yapma manti§inin anlagilmasina yardimci olur.
Kodlamanin temellerinin 6gretilmesi sayesinde cocuklarin problemlere ¢éziim bulma

becerileri 6nemli derecede artabilecegi dibi an1 zamanda ¢ocuklarin gelecekteki kariyerleri

icinde ¢ok 6nemli bir rolii vardir. Ornegin Mark Zuckerberg kod yazmay1 ¢ok kiiciik yasta

AN NI NI NI

o0grenmeye baslayarak ve bu becerisiyle diinyaca duyulan ve kullanilan Facebook’u kurmus
ve kodlama bilmenin 6nemini sergilemistir. Ayn1 zamanda diinyaca tinlii bir bilisimei olan
Bill Gates’in ilk programini 13 yasinda yazmig olmasi kodlamanin 6nemini gosteren bir diger
ornektir.

2. KODLAMA OGRENMENIN GEREKLILiGi

Gilintimiizde iilkelerin kalkinma diizeyini belirleyen ekonomik gelismeler, dijital
ekonomi olarak adlandirilan ekonomi ile yer degistirmektedir. Bu ylizden kodlama
yapabilmek Ogrencilere ve bir¢ok alanda c¢alisanlara yetkinlik sagladigi i¢in kodlama
yapabilme becerisinin dnemini giinden giline artirmasi beklenmektedir®®. Yasanilan diinyanin
nasil isledigini 6grenmemiz i¢in kodlama 6greniminin biiyiikk oranda onemlilik ve avantaj
sagladig1 konusunda tiim uzmanlar ayn1 goriise sahiptir. Dijital ekonomiye yonelik becerilerin
gelistirilmesi sayesinde diinyadaki dijital dontisiim hiz1 yakalanabilecek ve ekonomik biiyiime
ile iilke refah diizeyi artirilabilecektir. Bu dijital ekonomi stratejilerinin gerceklesebilmesinin
6n kosulu dijital becerilerin artirilmasi olarak goriilmektedir?'. Kiiresel isgiicii 6neminin
artmasi ve kiiresellesme gibi sebepler ile egitim-6gretimde teknoloji kullanimi artmakta ve
teknolojiden faydalanma calismalarinin yayginlastigi gortilmektedir.

¥ OLUK, Ali. KORKMAZ, Ozgen. OLUK, Hayriye Ayse. “Scratch’m 5. Simf Ogrencilerinin Algoritma
Gelistirme ve Bilgi-Islemsel Diisiinme Becerilerine Etkisi”, Turkish Journal of Computer and Mathematics
Education, Volume:9, Issue:1, Page:54-71.

0 «Digital transformation”, European Commission, Web, http://ec.europa.eu/growth/industry/policy/ digital-
transformation_en [Erigsim Tarihi: 10 Haziran 2018].

2 «Shaping the Digital Single Market”, Digital Single Market, Web, https://ec.europa.eu/digital-single-
market/en/policies/shaping-digital-single-market [Erisim Tarihi: 10 Haziran 2018].
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Giliniimlizde ve Oniimiizdeki donemlerde {ilke ekonomisinin giiglenmesi ve kalkinmasinda
kodlama yapabilmenin hem egitim de hem de iilke kalkinma planlarinda daha 6nemli hale
gelecegi diisliniilmektedir.

Yapilan caligmalara bakildiginda kodlama egitimi, 21.yy da 6grencilerin edinmesi
gereken problem ¢ozme, yaraticilik, algoritmik diisiinme, bilissel diisiinme gibi bir¢ok temel
beceriyi kazandirabilmekte ve bu becerilerin gelismesini kolaylastirmaktadir®. Bu sebepten
dolay1 kodlama egitimi sadece yazilim veya program yazmak isteyenler i¢in degil tiim
ogrenciler icin gerekli ve 6nemli olarak goriilmelidir.

Gelisen diinyanin her alaninda programlanabilir cihazlar bulunmaktadir. Literatiirde
teknolojide  “’ilerleme’’ yerine teknolojinin “’hizina yetisme’’ terimi kullanilmaya
baslamaktadir. Artik gelismeler her glin degil her saat her dakika olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Bu gelismelerle birlikte kendi istekleri dogrultusunda kendi programlarini, cihazlarini iireten
ve tasarlayan gencler yetistirilmek istenmektedir®.

Degisen isteklere ve iiretim sekillerine uyum saglamak ve iiretken teknoloji diinyasinin
etkin bir liyesi haline gelmek i¢in kodlama dilini bilmek zorunlu hale gelmis durumdadir.
Endiistrilesen lilkelerde egitim programlar1 degistirilerek yeni sanayi devrimi olan Endiistri
4.0’ a daha hazir bir sekilde gegmek i¢in kodlama 6grenmenin gerekli oldugu benimsenmistir.
Kodlama dgrenmenin yeni teknolojide bir adim &ne ¢ikaracagi bilincine inanilmaktadir. Oyle
ki teknolojinin bu hizl ilerleyisi kodlamay:r daha &nemli bir hale getirmektedir. Ornegin;
kodlama 6grenmenin ve bilgi teknolojilerinin biiyiik 6l¢iide artmasini delil olarak gdstererek,
bircok egitim sistemi gerekli c¢alismalari uygulamaya baglamaktadir. Endonezya’dan
Nijerya’ya kadar bir¢ok iilkede kodlama miifredata resmi bir sekilde dahil edilmektedir.
Kodlama ‘yeni okuryazarlik’ adi altinda giindemde olmaya devam etmektedir. Estonya ve
Birlesik Krallik ¢cocuklara yonelik kodlama ile ilgili dersleri zorunlu hale getirmistir. 20’ye
yakin Avrupa Ulkesi kodlama 6grenimini miifredata dahil etmis durumdadir®.

Cocuklar ilerideki yasamlarinda hangi meslegi se¢gmek isterlerse istesinler kendilerinden
teknolojiye hakim olarak meslek se¢imi yapmalar1 beklenmektedir. Neden kodlama
sorusunun cevaplari ise asagidaki gibi olabilir®:

v Kodlamanin yenilikleri harekete gegirmesi,
v" Kodlamanin temel ve 6nemli bir beceri olmasi,
v Kodlama 6grenmenin gocuklarda yaraticiligi gelistirmesi,

22 SHIN, Seungki. PARK, Phanwoo. BAE, Youngkwon. “The Effects of an Information-Technology Gifted
Program on Friendship Using Scratch Programming Language and Clutter”, International Journal of Computer
and Communication Engineering, Volume:2, Issue:3, Page:246-249.

8 «K odlamaya Nereden Baslamali?”, Egitimde Teknolojinin Kullanimi, \Web, https://www.egitimbilisim.
net/kodlama-e287itimi.html [Erigim Tarihi: 9 Haziran 2018].

2 «Ogrenmek i¢in kod ve kodlamay1 6grenme”, Teknolugat, 19 Nisan 2017, Web, https://www.teknolugat.c
om/ogrenmek-icin-kod-ve-kodlamayi-ogrenme/ [Erisim Tarihi: 7 Haziran 2018].

2 «Gelecegin Yazilimeilari Yetistiriyoruz”, Bilge Adam Akademi, Web, _http://www.bilgeadam.com/aka
demi/Pdfs/Kodlama.pdf [Erisim Tarihi: 6 Haziran 2018].
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Projelerde yer alinabilmesi,

Kodlamayla birlikte 6zgiiveninde beraberinde gelismesi,

Kodlamanin bir¢ok alanda da bagar1 saglamast,

Cocuklar i¢in gerekli diger bircok alanda da 6grenme yetenegini desteklemesi.

AN NERN

3. KODLAMA OGRENMEDE YONTEMLER

Kiiclik yaslardaki ¢ocuklara kodlama mantigini 6gretmek i¢in hazirlanan birgok
uygulama bulunmaktadir. Bu uygulamalar eglenceli oldugu kadar siiriikleyicide olmaktadir.
Hazirlanan bu uygulamalarla ¢ocuklarin en temelden baslayarak adim adim problemleri
cozmeleri i¢in istenilen sartlar1 saglamasi beklenmektedir. Bu konuda bir¢ok iicretsiz ders
videolar1 sunan online siteler bulunmaktadir. Bu siteler kodlama mantigini anlamak ve
ogrenmek icin cocuklara yardim saglamaktadir. Ozellikle ¢ocuklarm kodlama mantigini
ogrenmesi i¢in etkilesimli olarak oyun oynamaya, animasyonlar ve simiilasyonlar yapmaya
imkan veren Code.org, Scratch, CodeMonkey, Google Blockly gibi agik kaynak kodlu,
ticretsiz bir¢ok kodlama egitimi veren platform bulunmaktadir.

Gelistirilen gorsel kodlama yapilar1 sayesinde kiiciik yastaki Ogrenciler geleneksel
programlama dillerinin sahip oldugu karmasik kod yapilarini 6grenmeden de kodlama ve
uygulamalar yapabilmektedir®. Bu yapilardaki amag¢ éncelikli olarak kodlamanin kendisini
ogretmek degil, daha dnce bahsedilmis olan diger becerilerin kazanilmasini ve gelistirilmesini
saglayarak ogrencilerin motivasyonunu artirmaya yoneliktir.

3.1. Acik Kaynaklar

Son zamanlarda kar amaci giitmeyen birgok kurulus ilgi ¢ekici ve yenilikgi egitim
yaklagimlar ile kodlama egitimi vermeye yonelik araglar tasarlamistir.

Bloklara dayali sekilde gorsel olarak tasarlanmis kodlama araglari, ¢ocuklara kiigiik yaslarda
kodlama 6gretmenin en yaygin yolu olarak goriilmektedir. Kaplancali ve Demirkol’a gore; bir
aragtirmada 9. Sinifta Scratch dersi alan 10. Sinif 6grencilerinin Java veya C# O6grenirken
dongiileri daha iyi ve daha hizli 6grendikleri sonucuna ulasilmistir. Calismada incelenmis
olan yapilarin tamami web iizerinde herhangi bir tarayicida calisan agik kaynak kodlu
aracglardir. Kullanimlar1 ve erisilmeleri kolay olmasindan dolay1 ¢ocuklara kodlama egitimi
verilmesi siirecinde kolaylik saglayabilmektedirler.

3.1.1. Scratch

Scratch 2005°de Mitchel Resnick tarafindan Massachusetts Teknoloji Enstitiisii(MIT)
Medya Laboratuvari’nda tasarlanmis ve gelistirilmis hemen her yasta insanin kullanabilecegi
bir platformdur. Platformun arayiizii sayesinde kullanicilar herhangi bir kod yazmaya gerek
duymadan hazir olan kod bloklarinmi siirekle birak seklinde birbirine yapistirarak projeler
olusturabilmektedir.

% RESNICK, Mitchel. MALONEY, John. MONROY-HERNANDEZ, Andrés. RUSK, Natalie. EASTMOND,
Evelyn. BRENNAN, Karen. MILLNER, Amon. ROSENBAUM, Eric. SILVER, Jay. SILVERMAN, Brain.
KAFALI, Yasmin. “Scratch: Programming for All”, Communications Of The Acm, Volume:52, Issue:11,
Page:60-67.
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Ozellikle algoritma &grenmede zorluk yasayanlara kolayliklar saglamaktadir. Basit ve
kullanic1 dostu olarak tasarlanmig arayiizii sayesinde herhangi bir web tarayicisi ile okulda ve
evde projeler olusturulabilmekte ve projeler diger Scratch kullanicilart ile
paylasilabilmektedir ' . Paylasilan bir proje incelenebilmekte, diizenlenebilmekte ve
gelistirilebilmektedir. Bu sayede paylasilan bir proje bir baskasinin yeni proje olusturmasina
yonelik fikir verebilmektedir®®,

Scratch’de resim 6geleri, sunular, oyunlar, animasyonlar, miizik gibi bir¢cok 6ge ile
projeler yapilabilmesi sayesinde farkli alanlardaki derslerde kullanim olanagi bulunmaktadir.
Ileri seviye olarak ise komut ve kontroller ile elektronik devreler veya gercek nesneler de
kontrol edilebilmektedir. Stratch platformunun uygulama ekraninin arayiiz gorseli Sekil 2’de
verilmistir.

Sahne Kukla Araclari Sekmeler Palet(Kod) Bloklar Komut Alani
/ yd / /

g’ |Untitled
. |

Scraighfa Baglarken

Scratch'a Baslarken

Scratch'a baslamak mi istiyorsun? Bunu dene!

X: 240 y: -180
veni kukiz: @ / &l

Kuklalar

Sekil 2: Scratch Uygulama Ekram®
Bu ekranda sekilde de goriilebilecegi gibi sahne, kukla araglari, kullanish sekmeler,
hazir yazilmis palet (kod) bloklar1 ve kod bloklarmin siiriikklenip birakilacagi ve calisma
durumunun kontrol edildigi komut alan1 yer almaktadir.

2T «Scratch Egitimi Ders Notlar1”, TUBITAK Bilisim ve Bilgi Giivenligi Ileri Teknolojiler Arastirma Merkezi
Ulusal Elektronik Ve Kriptoloji Arastirma Enstitiisii Matematiksel Ve Hesaplamali Bilimler Birimi, Web,
http://uekae.bilgem.tubitak.gov.tr/sites/images/scratch-kitabi.pdf [Erisim Tarihi: 1 Haziran 2018]

%8 «Neden Kodlama?”, Kodlama Atolyesi, Web, http://kodlamaatolyesi.com/neden-kodlama/ [Erisim Tarihi: 8
Haziran 2018].

2 «Scratch Project Editor”, Scratch, Web, https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home [Erisim Tarihi:
10 Haziran 2018].
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3.1.2. Code.org

Code.org uygulamasi1 Hadi Partovi ve Ali Partovi tarafindan 2013 yilinda kurulmustur.
Bill Gates ve Mark Zuckerberg’in de destekledigi kar amaci giidiilmeyen bir platformdur. 7
yas ve ustiindeki ¢ocuklara programlamayi sevdirme amaciyla gelistirilmis bir uygulamadir.
Hedef kodlamay1 ¢ocuklara oyun oynayarak o6gretmektir. Bu platformu kullanan ¢ocuklar
temel algoritmik becerileri kazanabilmektedir. Code.org uygulamasinda ¢ocuklara sadece kod
yazilimi degil aym1 zamanda dongii kurmalar1 6gretilmekte, problem ¢ézme yeteneklerini
gelistirerek sistem iizerindeki c¢alismalara ufak eklentiler yaparak katki saglamalar
istenmektedir. Kiz ¢ocuklar1 i¢in Elsa, erkek cocuklar i¢in ise Minecraft adli iki ¢izgi film
karakteri olusturulmus ve cocuklardan bu karakterleri kullanarak blok komutlarla ileri geri
gitmeleri, saga sola dondiiren komutlar1 kullanarak onlar1 yonlendirmeleri istenmektedir. Bu
platformda daha bir¢ok karakter bulunmaktadir. Boylelikle ¢ocuklarin hem eglenerek hem de
grenerek uygulama iizerinde kodlamay1 6grenmeleri saglanmaktadir™.

Gorev Kod Bloklari 1p1\1cu Komut Alam
Devs 8: Ani: Déngiiler [ ] e \

Giisvap | =

Calisma alant: 6 / 7 b oklar I ]

bu islemleri [EJ kez tekrarla

e »e CGoEENCY] ST sola don 0 v |
3 ﬁ bu islemleri [ kez tekrarla
(sgadonc+] (

ﬁ bu islemleri kez tekrarla
o al
s, b kil b

i A,

P ] [ | oz

Turkee v Gizlilik Politikas! | Telif Hakki | Daha Fazla «

Sekil 3: Code.Org Uygulama Ekrani®!

Sekil 3’te Code.org uygulama ekrani arayiiz gorseli sunulmugtur. Yerine getirilmesi
gereken gorevler, gorevlerin gergeklestirilmesi i¢in kullanilacak ipuglari ve kod bloklart ile
suiriikle birak ile olusturulan komut alan1 uygulamada yer almaktadir.

% KAPLANCALL Ugur Tevfik. DEMIRKOL, Zafer. “Teaching Coding to Children: A Methodology for Kids
5+”, International Journal of Elementary Education, Volume:6, Issue:4, Page:32-37.

31 «Code Studio’da Ogrenin”, Code, Web, https://studio.code.org/s/course2/stage/8/puzzle/5 [Erisim Tarihi: 10
Haziran 2018].
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3.1.3. CodeCombat

CodeCombat, JavaScript, Python ve Lua dilinin 6gretimi i¢in hazirlanmis bir oyundur.
Online oynanan bu oyun strateji belirlemeyi gelistiren bir oyundur. Oyunda Tiirk¢e dil
secenegi de bulunmaktadir. Oyunun slogani ‘oyun oynayarak kodlamay1 6gren’ seklindedir.
Oyun gelistirildiginde 9 yasindaki ¢ocuklar1 hedeflemistir ancak ilerleyen zamanlarda her
yastaki kullanicilara uygun hale getirilerek oyuncularin seviyelerine gore ayarlanmistir.
CodeCombat oyunu ¢evrimigi olarak online bir sekilde oynanan bir oyun haline gelrnistir.32

Ipucu Gorev Kod Ipuglar Kodlama Alam

" KiTHGARD ZiNDANLARI = ovun e / |

&

Civilerden uzak dur.

Mucevheri topla. = PROGRAMMING LANGUAGE: JavaScript
// Wiicevhere git.
/{ Duvarlara dokunma!
// Kodu asag1 yaz. Hazir oldugfhda “Calistir” dugmesine bas.

hero.moveRight();

rd

hero.moveUp press enter
hero.moveDown

hero.movelLeft

hero.moveRight

CALISTIR

Sekil 4: Codecombat Uygulama Ekram®

Sekil 4’te CodeCombat platformuna ait bir uygulama ekrami gosterilmektedir.
Tamamlanmas: gereken gorevler bu gorevler i¢cin ayni zamanda da kodlar i¢in ipuglart ve
kodlama alanindan olusan bir uygulamadir.

3.1.4. Google Blockly

Uygulama gorsel bir sekilde kodlama ogrenilmesini saglayan bir Google
kiitiiphanesidir. Haziran 2012’de olusturulmus olan Google Blockly oyunu sayesinde
JavaScript 6grenilebilmektedir. Diger uygulamalara benzer sekilde siirekle birak olarak
yapilan kodlama sonrasi gorev basari ile tamamlanirsa ekranda JavaScript kodlamasi
goriilmekte ve bir sonraki agamaya geg¢ilmektedir. Kodlamay1 ¢ocuklara sevdiren bir arayiizii
bulunmaktadir. Buradaki uygulamalar online olarak yapilmaktadir. Uygulama zaman ve
mekandan bagimsiz olarak calisma olanagi sunar.

% «Oyun Oynayarak Python Ogren! — CodeCombat”, PythonTiirkiye, Web, https://www.python.tc/oyun-
oynayarak-python-ogren-codecombat/ [Erisim Tarihi: 8 Haziran 2018].

%8 «Learn how to code by playing a game”, CodeCombat, Web, https://codecombat.com/play/level/ dungeons-of-
kithgard? [Erisim Tarihi: 10 Haziran 2018].
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Bu platformda yapilan ¢aligmalara kolaylikla erisim saglanmaktadir. Uygulamada en
basit seviyeden zor seviyelere dogru giden etkinlikleri yapma imkan1 bulunmaktadir®,

Gorev Kod Bloklari Komut Alanm1

/ I IO

Blockly Oyunlar § Labirent 4

1i
— kadar tekrar et

g v
= @ ieige
[sagadsnv - | eri git

=

» Programi Galistir

Sekil
Sekil 5: Google Blockly Uygulama Ekrami®™

JavaScript Dilinde Kod Satirlar

Tebrikler!
Bu seviyeyi 6 satir JavaSygript ile ¢ézdlnuz:

while (notDone()) {
moveForward();
turnLeft();

5. seviye igin hazir misiniz?

k FE TAMAM

Sekil 6: Google Blockly Kod Gisterme Ekram™

% “Google Blockly ile Cocuklar i¢in Kodlama”, Esma Cukurbasi Calisir, 8 Eyliil 2016, Web, https://esma
calisir.com/2016/09/08/google-blockly-ile-cocuklar-icin-kodlama/ [Erisim Tarihi: 9 Haziran 2018].

% «Blockly Oyunlar:Labirent”, Google Blockly, Web, https://blockly-games.appspot.com/maze?lang=
tr&level=4&skin=0 [Erisim Tarihi: 10 Haziran 2018].
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Sekil 6’da Google Blocky uygulama ekrani verilmistir. Arayiiz gorselinde gorevler,
kod bloklar1 ve komut alan1 yer almaktadir. Eger gorev gereken sekilde tamamlanirsa Sekil
5’te verilen kod ekrani agilir ve JavaScript dilinde komut satir1 goriiliir.

4.1.5. CodeMonkey

CodeMonkey uygulamasi kodlama 6grenmek isteyen herkese kod yazmayr sade ve
basit bir bi¢imde dgretmeyi amaglamaktadir. Oyunun amaci oyundaki karaktere engellere
takilmadan muzlan toplatmaya yardimci olmaktir. Burada kullanicilar kod yazma mantigini,
analitik diistinmeyi ve problemlere ¢oziim bulma kolayligmmi 6grenebileceklerdir.
Kullanicilara kodlama alt yapisin1 daha basit bir sekilde 6gretmek amaciyla CoffeScript
kodlama dili kullanilmaktadir. CoffeScript kodlama dili, JavaScript icin diizenleme
yapilabilen ve kodlamayr gelistirmeyi saglayan bir ara¢ olarak kullanilmistir. Bu dilin
secilmesindeki amag dilin daha basit okunarak kolay programlanabilmesi olmaktadir®.

Gorev Kod Bloklari Komut Alani

CHALLENGE #14 @ wp =

step 5
turtle.step 10
step 5

C9°GODBMONKLY cummmes

Run your code
Tip: You can also use ctrl+Enter

o 11
¥

Sekil 7: Codemonkey Uygulama Ekran Gériintiisii®*

3.1.6. Diger Acik Kaynaklar

Calismada agiklanan ve kisaca bahsedilen acik kodlu kaynaklara benzer ve farkli
ozelliklere sahip Kodable, The Foos, Tynker, App Inventor gibi bircok uygulama
bulunmaktadir. Bu uygulamalarin ortak 6zellikleri ise ¢ocuklarin ilgisini ¢ekerek kodlama
yapmalarint saglamak ve 21.yy becerileri olarak adlandirilan problem c¢6zme, analitik
diisiinme, yaraticilik vb. becerilerin kazanilma imkani vermektir. Uygulamalar kisisel
ozelliklere bagl olarak kodlama 6grenmek isteyenlere farkli secenekler sunmaktadir. Bu tiir
uygulamalarin sayisinin 6ntimiizdeki donemlerde de geliserek artmasi beklenmektedir.

% “CodeMonkey ile kodlama daha anlasilir, daha eglenceli”, Kodlamaker, 28 Ekim 2015, Web,
http://www.kodlamaker.com/?p=433 [Erigim Tarihi: 10 Haziran 2018].
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SONUC VE ONERILER

Kodlama yapabilmek son zamanlarda, diisiinmek ve tiretmek gibi terimlerin yeni
karsilig1 olarak giindeme gelmektedir. Kod yazabilen kisiler, hikayeler, oyunlar, animasyonlar
olusturabilmektedir. Kodlama, ig bulmak isteyenler icin de pek ¢ok olanak saglamaktadir.
Bircok alanda programlama yapabilen bireylere ihtiya¢ artmaktadir. Bu sebeple kodlama
O0grenmenin Onemi de ayni oranda artis gostermektedir. Bu amag¢ kapsaminda pek cok iilkede
egitim miifredatlar1 degistirilerek kodlama egitimi verilmeye baslamistir. Code.org, Scratch
gibi uygulamalarin, bu alanda yapilmis ¢alismalarin bircok politika yapicilar tarafindan
desteklendigi gézlemlenmistir. Tiim bunlarin yani sira kodlama 6grenmenin bir¢ok nedenleri
de bulunmaktadir. Ogrencilerin kodlama dgrendikleri siireg icerinde bir¢ok alanda da avantaj
sagladigi goriilmektedir. Ogrenciler kodlamayla sadece siirecin nasil isledigini, nasil
yapildigin1 6grenmemekte aynit zamanda da Tiirkge, matematik gibi bircok alanda 6grenme
icin kodlamay1 kullanmaktadir. Matematigi 6grenebildikleri gibi sorun ¢éziimlemeyi, projeler
tasarlamayi, diisiinceler arasi iletisimi saglayabilmeyi de Ogrenebilmektedirler. Bu tiir
beceriler biitiin mesleklerden ayri olarak herkesin sahip olmasi gereken beceriler olarak
goriilebilmektedir.

Tasarlanan kodlama araclarina bakildiginda amac¢ kiiclik yaslardaki cocuklarin
geleneksel kodlama dillerinin karmasik yapilarindan dolay1 zorlanmalarinin oniine gecgerek,
eglenceli bicimde uygulamalar yapabilmelerini saglamaktir. Araglar, c¢ocuklarin veya
kodlamaya yeni baglayanlarin seviyelerine gore kodlamayi direkt olarak &gretmek yerine
eglenceli uygulamalar ile ilgi ¢ekmek ve motivasyonu artirmaya yonelik tasarlanmistir.
Kodlamaya yeni baslayanlar i¢in anlasilmasi kolay, sade arayiizleri ve eglenceli gorsel
kodlama araclar1 algoritma veya mantiksal diisiinme agisindan zayif olanlarin 6grenmesini
zevkli ve eglenceli hale getirmektedir.

Kodlama egitiminin faydalarina bakildiginda g¢ocuklarin kiigiik yaslardan itibaren
problem ¢6zmek, projeler tasarlamak ve yeni fikirler tiretmek gibi herkesin edinmesi gereken
temel becerileri kazanabilmeleri ve gelistirebilmeleri igin ebeveynlerin ve egitimcilerin
farkindaligi olduk¢a Onemlidir. Kodlama o6grenmeye yonelik gelistirilen agik kaynaklar,
iiretmenin ve diistinmenin gelistirilmesinde yeni bir yol olarak goriilmektedir. Kullanicilar bu
araglar ile etkilesimli uygulamalar, animasyonlar, oyunlar ve simiilasyonlar
gelistirebilmektedir. Temel becerilerin kazanilmasi, is imkanlarimin dijital becerilere bagh
olarak artis saglamasi ve isgiiciinde bilgisayar bilimcilerine ihtiyacin giderilmesi i¢in kodlama
yapabilmek 6nemli olmaktadir.

Arastirilan agik kaynaklara ve literatlire bakildiginda bircok temel becerinin
kazanilmasi icin kodlama derslerinde bu kaynaklardan yararlanilabilir. Bu sayede geleneksel
kodlama dillerinin 6grenilmesindeki zorluklar asilabilecek ve Ogrenciler algoritma ve
programlama mantigin1 daha kolay kavrayabileceklerdir. Araglarin oyun oynayarak kodlama
Ogretmesi motivasyonu artirabilir ve kullanicilarin yeni fikirler ve projeler gelistirmesini
saglayabilecektir. Acik kaynaklarin kodlama disindaki derslerde de kullanilabilecek
uygulamalar sunmasi 6grencilerin zorlandiklar1 ve ilgileri olmayan derslerde de kullanilarak
derslerin ilgi ¢ekici hale gelmesi saglanabilecektir.
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Onuncu Kalkinma Planinda; diisiinebilme, algilayabilme, sorun ¢dzebilme yetenegi
gelismis, milli kiiltliri 6zlimseyen, paylasmaya ve iletisime agik, bilime ve teknolojiyi
kullanabilen ve teknoloji iiretimine yatkin, bilgi toplumlar1 i¢in gerekli temel bilgi ve
becerilere sahip, iiretebilen ve mutlu bireyler yetismesi Tiirk Egitim Sisteminin temel amact
olarak belirtilmistir®’. I¢inde bulunulan bilgi ¢aginda kodlama egitimi bu amag dogrultusunda
onemli bir ara¢ haline gelmistir. Bu calismada kodlama egitimin énemine dikkat ¢ekilmek
istenmektedir. Ilerleyen zamanlarda kodlama egitiminin, tiim diinyadaki egitim
miifredatlarinda daha fazla yer alacag ongoriilmektedir. Ulkemizin de bu gelismeye uyum
saglamasi, ¢cagin ekonomik ihtiyaglarini karsilayacak yetismis insan giiciinii saglayabilmesi ve
ogrencilerin ¢agin ihtiyaglar1 dogrultusunda egitim alabilmeleri i¢in 6gretim programlarinda
bu konuya daha fazla yer vermesi gerektigi diistiniilmektedir.
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