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Merhaba,  

     BAŞLAT dergisinin ilk sayısını sizlere sunarken, amaçlarımıza ve bu derginin 

ortaya çıkış nedenlerine ilişkin bir kaç noktayı sizlerle paylaşmak istiyorum.  

Bilişim teknolojilerinin aktif yaşam içerisinde kullanımının her geçen gün 

arttığını; birer bilgisayara dönüşen akıllı telefonlardan, tabletlerden, gelişen 

internet uygulamalarından, artan elektronik paylaşım ortamlarından ve şaşırtan 

özellikleriyle hayatımızı kolaylaştıran yeni yazılımlardan anlayabilmekteyiz. Bu 

gelişen ve değişen teknoloji çeşitliliği içerisinde, sürece ayak uydurabilmek için, 

yeni uygulamaları geliştirebilecek yazılımcıların ya da programcıların varlığı, her 

toplum için önemli bir gereklilik olarak görülmektedir. Bu nedenle, son yıllarda, 

ulusal ve uluslararası düzeyde, çocuk yaştan itibaren, bireylerin programlama 

ve tabiki onun temeli olan algoritma becerilerini arttırmaya yönelik yeni eğitici 

yazılımların, kitapların, yayınların ya da etkinliklerin ortaya çıkışını izlemekteyiz. 

Programlama uzmanlığı çerçevesinde ele alındığında, ülkemizde, çocuk 

yaşlardan itibaren bilişim teknolojileri kullanımına yönelik eğilim, bu 

teknolojileri üretme söz konusu olduğunda görülememektedir. Çocuklarımızın, 

programlama becerileri konusunda yeterliliğe ulaşması,  bilgisayar okuru olan 

iştahlı teknoloji tüketicileri olmaları yerine, kendi uygulamalarını geliştirebilen 

teknoloji üretecileri olmalarının ilk adımı olacaktır. 

 

     Bu kapsamda, programlamaya başlama  sürecinde ilk komut olan BAŞLAT’ ı 

dergimizin başlığı olarak seçtik. Her sayımızda, çocuklarımıza yeni yazılım 

geliştirme motivasyonu kazandıracak programlama dillerini, yazılımcılarla 

söyleşileri, algoritma alıştırmalarını ve  teknolojiyi üretmeye yönelik daha birçok 

içeriği bulacaksınız. İlk sayının ortaya çıkış sürecinde görev alan, Yıldız Teknik 

Üniversitesi Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) Bölümü 

öğrencilerine teşekkürlerimi ifade etmek istiyorum. Gelecekte oluşacağına 

inandığımız üretken bilişim toplumuna katkıda bulunmak ümidiyle, dergimizin 

çocuklarımıza faydalı olmasını diliyor ve değerli düşüncelerinizi iletişim 

adresimiz yoluyla bizlerle paylaşmanızı bekliyorum, sevgiler. 

 

Doç Dr. Serhat Bahadır KERT 

Yıldız Teknik Üniversitesi 

Bilgisayar ve Öğretim Teknolojileri Eğitimi (BÖTE) Bölümü 
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PROGRAMLAMAYA GİRİŞ

   Program kelime olarak şartlara ve bir düzene göre yapılması gereken işlemlerin bütünü 
anlamına gelir. Bilgisayar donanımına ne yapacağını söylememiz gerekir. Yapacağı 
görevleri, ona anlatmaya programlama diyebiliriz. Yani donanıma “sen şunu yap, sonra 
bulduğun sonucu şöyle şuraya ekle” gibi işler yaptırmak programın veya bir başka deyişle 
yazılımın işidir. Programcılar genelde programlamayı gerçek hayata benzetirler.

   Bir program yazmak veya bir problemi çözmek için öncelikle çözümü gerçek hayatta 
yapıyormuş gibi düşünmek gerekir. Kullanmamız gereken komutlar sadece araçtır.

   Programlamaya başlayanların ilk olarak kendi dilleriyle  yazarlar. Merhaba Dünya
Böylece programlama dünyasına girmiş olurlar. Bir programlama dilini öğrenmekteki tek 
zorluk programlamanın ne olduğunu öğrenmektir. Bundan sonraki aşamaları ise kolayca 
geçebilirsiniz. 

   Bir bilgisayar programı yazmak için belli aşamalar vardır ve aşamalar
geçildiğinde kodlayamaya başlanabilir. Bunlar:

ANALİZ
ALGORİTMA

DİL SEÇİMİ
KODLAMA

1 3

2 4

resmi değiştir

MERHABA DÜNYA
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NEDEN PROGRAMLAMA?

   Programlamayla bilgisayarlara ya da diğer makinalara nasıl davranacaklarını söylerken 

biz de problemlerin nasıl çözüleceğini ve sistemli düşünebilmeyi öğreniyoruz. Kod ya da 

Algoritma yazabilmek bize problemlere farklı yönlerden bakabilme ve en kestirme 

çözümü bulabilme yeteneği kazandırıyor. Programlama öğrenmek insana; sistematik 

düşünme, problem çözebilme, olaylar arasındaki ilişkileri görebilme, yaratıcı düşünebilme 

gibi özellikler kazandırıyor.

   Çocukluk döneminde öğrenilen bilgilerin ya da edinilen yeteneklerin daha kalıcı ve daha 

efektif olduğunu biliyoruz. Sektördeki dünya devlerinin geçmişlerine baktığımızda hepsini 

ortak noktasının küçük yaşlarda programlama öğrenmeleri olduğunu görüyoruz. 

Bill Gates'in ilk programı 

13 yaşında yazdığı üç taş

oyunuydu. 15 yaşına 

   geldiğinde ise BASIC dilinin 

     yeni bir versiyonunu 

      tasarlayıp yazmış�.

Facebook'un 
kurucusu 
Zuckerberg kod 
yazmayı 
9 yaşında öğrendi.
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8 ALGORİTMAYA GİRİŞ

Merhaba çocuklar!

Bu bölümde programlamanın temeli olan algoritma 

dünyasını tanıyacağız.Algoritma, basit anlamda 

günlük hayatta karşılaştığımız problemler ve bu 

problemlerin çözümlerindeki adımlarımızdır. Bu adımları 

“Akış Diyagramı” adı verilen şekillerle ifade ederiz.

Algoritmayı bulan kişi
Ebu Abdullah 
Muhammed bin 
Musa El Harezmi’dir.

Örnek 1: Okula nasıl giderim?

Bu problemi ile çözelim.akış diyagramı 

Kıyafetini
Giy

Kahvaltını
Yap

Uyan

Otobüse
Bin

Yürüyerek
Git

Okula
Gir

Nasıl
gideceğim?



ALGORİTMAYA GİRİŞ 9

Temel Akış Diyagramı Sembolleri

Akış Diyagramının başında ve sonunda kullanılır. 

Sembolün içine “Başla” veya “Bi�r” yazıp 

diyagramlarımızı başla�p veya bi�rebiliriz.

Akış diyagramında kullanacağımız matema�ksel 

hesaplamalar bu dikdörtgen içine yazılır.

Akış diyagramında bir adımda karar vermemiz 

gerekiyorsa elmas şeklini kullanıyoruz. Bu şeklin 

sağ ve sol yanlarından  çizgiler ile diğer adımlara 

geçiyoruz.

Farklı rakamlar ya da sayılar yazmak is�yorsak, 

bu işlemi paralel kenar şekli ile yapıyoruz.

2+3=5

Yağmur
yağıyor mu?

Sayı
Gir
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    Öğrendiğiniz üç şekli kullanarak aşağıdaki boşlukta “Hava yağmurluyken şemsiye 
almamızı söyleyen değilse almamıza gerek olmadığını belirten” akış diyagramını 
oluşturunuz.

ETKİNLİK
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   Bu akış diyagramlarını kullanarak bilgisayarlarımızla basit programlar üretebiliriz. 

Aynı okula nasıl giderim örneğindeki gibi bilgisayara adım adım ne yapacağını 

belirtebiliriz. Bilgisayar bir takım hesaplamalar için bizden bilgi isteyebilir ve biz de 

bilgisayarlardan bu hesaplamaların sonuçlarını isteyebiliriz. Mesela toplama işlemi 

yaptırmak istediğimiz bilgisayar bizden iki tane sayıyı klavye ile tuşlamamızı ister. 

Bu iki sayı iki ayrı yerde saklanır. Bunların saklanacağı yerleri de biz belirleriz.

ALGORİTMAYA GİRİŞ

   Bu akış diyagramlarını kullanarak bilgisayarlarımızla basit programlar üretebiliriz. 

Aynı okula nasıl giderim örneğindeki gibi bilgisayara adım adım ne yapacağını 

belirtebiliriz. Bilgisayar bir takım hesaplamalar için bizden bilgi isteyebilir ve biz de 

bilgisayarlardan bu hesaplamaların sonuçlarını isteyebiliriz. Mesela toplama işlemi 

yaptırmak istediğimiz bilgisayar bizden iki tane sayıyı klavye ile tuşlamamızı ister. 

Bu iki sayı iki ayrı yerde saklanır. Bunların saklanacağı yerleri de biz belirleriz.



ÖRNEK12

     yazdığımızda ar�k  sayısı  harfi olmuştur. Aynı şekilde  dediğimizde  sayısı   a=1 b=21 a 2 b

harfi olmuştur. Bilgisayarımıza +  işlemini yap�rdığımızda aslında +  işlemini yap�rmış a 1b 2

oluruz. a ve b'de olduğu gibi bu işlemin sonucunun da bir harfe eşitlenmesi gerekir. Eğer 

a+b işlemin sonucuna c dersek  sayısı   harfi olacak�r. Buradaki a, b ve c harflerinin hangi 3 c

rakam olacağını klavye ile kararını biz veririz. Şimdi bu örneğimizin akış diyagramını inceleyelim.

Başla

a harfi için 
bir rakam 

belirle

b harfi için 
bir rakam 

belirle

a+b=c

c harfini 
ekrana yaz

Bi�r

Diyagramımıza başlıyoruz.

Burada a harfi yerine klavyeden 
rakam is�yoruz.

Burada b harfi yerine klavyeden 
rakam is�yoruz.

Burada toplama işlemimizi yapıp, 
sonucu c harfi yerine yazıyoruz.

Burada c harfini ekrana yaz dediğimizde, 
c harfi yerine olan rakamı yazacak�r.

Diyagramımızı bi�riyoruz.
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Pacman sol üs�eki yeme ulaşmalı! 

Yeme ulaşmanın bir çok yolu olabilir. Kısa veya uzun. Ancak senin pacmana 6 kere yön verme hakkın 

var ve yolların üzerindeki engellere dikkat etmelisin. Minik ve renkli canavarlar seni engellemek için 

bekliyorlar. Onların olduğu yolları kullanma. Aşağıda belir�len işaretleri kullanarak 6 kutuyu doldur ve 

yeme ulaş. Hadi oyun başla!

Sağa Git Sola Git Yukarı Git Aşağı Git

1. Adım 2. Adım 3. Adım

4. Adım 5. Adım 6. Adım



BİLİYOR MUYDUNUZ?

Günümüzde internete 

bağlanan yaklaşık 5 

milyar cihaz vardır.

İlk dijital bilgisayar 
ENIAC 168 

metrekarelik (küçük bir 
ev büyüklüğü) bir alanı 

kaplıyordu.

Q klavye insanların 

daha yavaş yazması 

için geliş�rilmiş�r.

Bilgisayar yalnız 0 ve 
1'lerden meydana 
gelen makina dili 

kullanır.
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BİLİYOR MUYDUNUZ?

Ada Lovelace 
dünyanın ilk bilgisayar

programcısı 
olarak kabul edilir.

1964 yılında üre�len 

ilk bilgisayar mouse’u 

ahşaptan yapılmış�r.

İnsanlar normalde bir 
dakikada 20 kez 

gözlerini kırparken bu 
rakam bilgisayar 

kullanırken sadece 7'dir.

2015 yılı sonuna kadar 
Facebook kullanıcı 

sayısının Çin'in 
nüfusunu (1.351 milyar) 

geçmesi bekleniyor.

15



KENDİ OYUNUNU KENDİN YAP

   Kendi oyununu yapmak için kullanacağın programın ismi . Nedir bu “Kodu Game Lab”

Kodu Game Lab, kendi oyunumu nasıl yapacağım? Diyorsan yazının devamında 

cevaplarını bulabilirsin.

   Kodu Game Lab, basit bir programlama mantığını ile kendi oyununu tasarlayıp 

oynayabileceğin bir program. Oyununu tasarlarken farkında olmadan programlama 

mantığını da kavrayacaksın. Oyununu tasarlarken yapacağın şeyler oldukça basit. 

Oyununda yer almasını istediğin nesneleri seçeceksin ve onlara ne yapmasını istiyorsan 

onun komutunu vereceksin. Hem eğlenip hem öğrenmeye hazırlıklı ol.

   Kodu Game Lab programı Microsoft şirketi tarafından senin için geliştirildi. Ayrıca bu 

program sana oyununu arkadaşlarınla paylaşma, arkadaşlarının oyunlarını oynama 

imkanı da sunuyor.
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KODU GAME LAB KURULUM

   sitesini ziyaret edip program indirebilirsiniz. Eğer indirdiysen www.kodugamelab.com 

haydi gel programı bilgisayarına kuralım.

Sol üst köşede bulunan “Get Kodu” butonuna 
tıkladığın da Microsoft'un Kodu sayfasına 
yönlendirileceksin.

Download butonuna tıkla ve bilgisayarına 
indirilmesini bekle. 

1 2

Yükleme sırasında Türkçe dil desteğini 
seçebilirsin.

Dosyalar bilgisayarına yüklendikten sonra 
Türkçe versiyonunu kullanmak için 
Kodu Game Lab-Local Version'u kullanabilirsin.

3 4

Oyununu tasarlamaya başlamadan önce programı sana biraz tanıtalım

beraber bir kaç oyun yapalım. 

Ne dersin?
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İLK OYUNUM

Oyunu açtığında ilk gelen ekrandan Yeni 
dünyayı seçip oyunumuzu tasarlamaya 
başlayalım.

Ekrana ilk gelen zemin biraz küçük değil mi sence de? 
Alt simgelerden zemin oluşturma simgesi seçerek 
zeminimizi biraz genişletelim. Zemin rengi seçim 
bölümünden zeminini farklı renklerde yapabilirsin.

Alt menüdeki karakter simgesine tıklayarak 
simge çemberi üzerinden karakterimizi yandaki 
resimde görülen karakterler olarak seçelim.

Karakterler bölümünde açılan alt ekrandan 
robosiklet karakterini seçelim.

Ekran üzerinde oluşturulan karakterin üzerine 
tıklayarak çıkan renk paletinden karakterini 
istediğin renk yapabilirsin.

Karakterimizin üzerine farenin sağ tuşu ile 
tıklanarak açılan menüden programlama 
satırını seçelim.

21

3 4

5 6
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İLK OYUNUM

Programlama  satırında öncelikle eğer kısmı 
yazan yerdeki + işaretine tıklayalım.

Açılan alt menüden Klavye seçeneğini 
seçelim.

Ardından Yap kısmındaki +'ya tıklayarak çıkan 
menüden hareket et işlemini seçelim.

ESC tuşuna basalım ve karakterimizi 
klavyedeki ok tuşlarına basarak nasıl 
hareket ettiğini görelim.

Alt menüden karakter seçili iken ekran üzerine 
farenin sol tuşu ile tıklayarak çıkan çemberden 
elmayı seçelim.

Zeminin farklı noktalarına elmalar ekleyelim.

7 8

9 10

11 12
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İLK OYUNUM

Karakterimizin elmalardan puan alabilmesi için 
yeni bir programlama satırı oluşturalım. Bu 
satırda eğer kısmı için çarp seçeneğini seçelim.

 Eğer kısmında çarp seçeneğinin devamında 
nesne olarak elmayı seçelim.

Yap bölümünde ise öncelikle ilk açılan çember 
üzerinde oyunu seçelim.

Açılan alt menüden skor seçimimizi yapalım.

Yap kısmında skorun devamında ne kadar 
arttılmasını istiyorsan + simgesine tıklayarak 
10'u seçebilirsin. Son ekran görüntüsü yandaki 
şekilde 3. Satır gibi olmalı.

Programı çalıştırarak yaptıklarımızı görmeye 
ne dersin?

13 14

15 16

17 18
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İLK OYUNUM

Elmaların yendiği zaman ekrandan kaldırılmasını 
istiyorsan yeni bir program satırını karaktere 
eklemelisin. Bu satıra eğer kısmında bir önceki 
satırda olduğu gibi çarp ve elma simgeleri yerleştirmelisin. 

Satırın Yap bölümüne ise Savaş 
seçeneğinin altında bulunan yok ol simgesi 
yerleştirilmelisin.

Yok ol seçeneğinin devamında karakterin kendisinin mi 
yoksa nesnenin mi yok olacağına karar vermen 
önemli. O nedenle  + simgesiyle çember tekrar açarak 
“o” seçeneğini seçmelisin.

Oyununu çalıştırarak karakterinin son halini 
görmeye ne dersin?

Son olarak yeni bir kod satırı eklenerek eğer karakter
elma görmüyorsa  kazanma yazısını ekranda göstermek 
için yandaki 5. Satır simgelerini yerleştirebilirsin.

Oyununun artık hazır. Son halinin nasıl 
olduğuna bir bak bakalım.

19 20

21 22

23

24

24
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İLK OYUNUM

Ana menüye gelerek Dünyayı Kaydet 
seçeneğine tıkla.

Kayıt penceresinde İsim: İlk Oyunum 
(Programcının adı), Açıklama: Elma toplama oyunu 
Yazdıktan sonra ilk oyununu kaydedebilirsin.

25 26

SIRA SENDE! Havuzdaki Balıkları 
Yakala

Bu oyunu önce kendin yapmayı denemeye ne dersin? Aşağıda oyunun kuralları var. 

Onları göz önüne alarak oyunu yapabilirsin. Kolay gelsin.

Oyunumuzun amacı:

· Havuzdaki yeşil renkli balıkları toplayarak puan kazanmak,

 

Oyunumuzun kuralları:

· Havuzdan toplanan her yeşil balık 10 puan kazandırır.

·H avuzdan toplanan her kırmızı balık 5 puan kaybettirir.

·B ir balığı yakalamak için gemiyle tam üzerine gelmek gerekir. 

·G emi sadece bir balık taşıyabilir.

·B ir balık yakalanıp kulübeye taşınmadan puan alınamaz.

Oyunu kazanma şartı:

· 50 puan toplandığında oyun kazanılır.

·E ğer 50 puan toplanamaz ise oyun başarısız olur.
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BULMACA

   Okulların kapanmasına az kaldı ve 
matema�kteki tüm notlarını öğrenen 
Kirpi karnesine kaç geleceğini ve 
başarısını merak etmektedir. 

   Sabırsızlandığı için aşağıdaki diyagramı 
kullanarak sonucunu hesaplamaya 
çalışıyor. Diyagramı nasıl kullanacağını 
bilmediği için bir türlü doğru 
hesaplayamıyor. Ona yardım eder misin? 

   Sonucu belirlemek için aşağıda puan 
 aralıklarının karşılığı verilmiş�r ve 
 sonuç bir tane olmalıdır. Hangi sonuç 
 basamağı doğrudur ve Kirpi’nin 
 başarı derecesi nedir?

0 - 45

45 - 60

60 - 80

80 - 100

BAŞARISIZ

ORTA

İYİ

PEKİYİ

BAŞLA

1. Not: 60
2. Not: 45
3. Not: 75

Toplam= a+b+c

Toplam=..............

Ortalama=Toplam

3

Ortalama=................

Ortalama > 45

Sonuç:...................... Ortalama > 60

Sonuç:......................Ortalama > 80

Sonuç:......................

HAYIR EVET

HAYIR

EVET

EVET

BİTİR
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TANITIM

Primo ile 
Tanıştınız mı?

             Aslında eğlenceli bir oyun olan PRİMO, 
kaybolmuş olan ”Cube�o” adındaki robota sahip. 
          Robotumuza çeşitli komutlar vererek evine 
         ulaş�rmanız gerekiyor. Sıralanmış boşluklara 
      yerleş�rilen şekillerle robotumuzu evine 
     ulaş�rmaya çalışarak hem eğlenebilir, 
hem de programlama man�ğını çözebilirsiniz.

Oyuncak Robot

Codie

   Sevecen bir simaya olan Codie, tamamen 
sizin yönlendirmenizle hareket ediyor ve 
durma, dönme gibi hareketlere tepki 
veriyor.
               
   2013 yılında ilk tanı�mı yapılsa da geçen iki senede 
üzerinde birçok değişik yapıldı ve sizlerin yazılım dünyasını 
anlamanız için tasarlandı.
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TANITIM

CODE.ORG’U ZİYARET
ETTİNİZ Mİ?

code.org adresinde çeşitli
uygulama örnekleriyle, eğlenerek
programlama öğrenebilirsin
Haydi sen de ziyaret et!

C o
D E
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KAYNAKÇA
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tml 

�  http://www.digi.no/personligteknologi/2008/12/03/
har-solgt-en-milliard-pc-mus 

�  http://celilerman.blogcu.com/sinir-hucreleri-is-
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