Mobil Programlama Egitiminde Yeni Yaklasimlar: App Inventor Ornegi
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Ozet: insanlar kendi ilgi ve yeteneklerine uygun mobil uygulamalari nasil gelistireceklerini arastirmak-
ta ve mobil programlama 6grenmeye yoénlendirmektedir. App Inventor, mobil uygulama gelistirmek
icin gorsel bloklarin kullanildigi bir ortamdir. Bu ortamda, programlama bilgisini en az kullanarak 6g-
renenlerin kendi mobil uygulamalarini gelistirebilmeleri olanadi sunulmaktadir. Al, baslangi¢ diizey-
dekilerin prototip olusturma sirecinde iyi bir secenektir. Anlamasi kolay olup kisa stirede uygulama
olusturma olanagi verir.

Anahtar Sozciikler: Programlama, mobil programlama, App Inventor

New Approaches in Mobile Programming Education: App Inventor

Abstract: People investigate how to develop their own mobile applications appropriate their inter-
ests and abilities and they are directed to learning mobile programming. App Inventor is an envi-
ronment in which to develop mobile applications using visual blocks. In this environment, learners
are offered the possibility to develop their own mobile applications by using minimal programming
knowledge. Al is a good option at starting level in the process of creating prototypes. It is easy to

understand and gives you the ability to create applications in a short time.
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1. Giris

Bireylerin ilgi ve gereksinimlerine ydnelik mobil
uygulama sayisinin her gegen giin artmasi, mo-
bil araglarin hayatin her alaninda kullanimi yay-
ginlasmaktadir. 2014 yi Temmuz ayinda mobil
uygulama marketlerinde toplam 3 milyonu askin
uygulama bulunmaktadir ve bunun 1 milyon 300
bin kadarini Android uygulamalarn kapsamak-
tadir [18]. insanlar kendi ilgi ve yeteneklerine
uygun mobil uygulamalar nasil gelistireceklerini
arastirmakta ve kendi basit mobil uygulamalarini
olusturacaklar hazir ortamlara ya da mobil pro-
gramlama 6grenmeye yonlendirmektedir. Farkl
yaslarda ve egitim dizeylerine sahip kisilerin bu
ilgi ve cabasi, programlama egitimini, okullarda
verilen bir ders olmak disinda bir yasam boyu
6grenme alani olarak karsimiza ¢ikarmaktadir.

Mobil teknolojiler, bircok muhendislik di-
siplinindeki, programlama yéntemlerinde yeni bir
cag baslatmistir [19]. Mobil programlama stire-
cinde Android ortami i¢in Java, 10S ortami igin
Objective-C , Windows Mobil ortami i¢in C# pro-
gramlama dillerini 8grenmeye gereksinim vardir.
Genel olarak bir Android programlama dersi iki
asamadan (iki ddnem) olusmaktadir. Birinci asa-
ma Java programlamanin égrenilmesini gerek-
tirirken ikinci asama uygulama (app) gelistirmeyi
kapsamaktadir [19]. Ancak geleneksel program-
lama dillerinin karmagik sézdizimi yapilarini, yeni
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baslayan programcilar bir engel olarak gérmek-
tedir [6].

2. Programlama Egitiminde Goérsel Araclarin
Kullanimi

Sayisal/bilgisayarca dlsinme (computation-
al thinking), 6grencilere kazandiriimasi gerek-
en okuma, yazma ve aritmetigin devamindaki
dérdiincl analitik yetenek olmalidir [20]. Sayisal/
bilgisayarca disinmenin erken yastan itibaren
ve programlama bilmeyen bireylere kazandiril-
masi gerektigine dair yaygin bir kabul olmasina
ragmen [2,7], bunun &gretilmesi ¢cabalan heniiz
yeni gelismektedir [9]. Bu becerinin kazandiril-
mas! slrecinde programlama egitimi &nem-
li bir rol oynamaktadir. Ancak programlama,
6grenilmesi zor bir beceridir [10,14]. Bunun bir
sonucu olarak, bilgisayar bilimi alaninda girig
dizeyinde 6grenim gdren &grenciler tarafindan
programlama dersi zor olarak algilanan bir der-
stir [1].

Programlamada uzman olmak, uzun ve ¢aba ge-
rektiren bir stirectir. Programlama dgrenme sire-
cinde 6grenciler gesitli sorunlarla karsilasmakta
ve sirecte basarisiz olabilmektedir. Ogrenciler,
programlamadaki basarisizliklarinin en blyik
nedenlerini pratik eksikligi, algoritma olustur-
mama ve bilgi eksikligi oldugunu belirtmektedir



[13]. Bilgi duizeyi ylUksek olsa bile, programla-
ma surecinde ayrintilari distinme, dikkatsizlik,
hata yapmaya neden olabilmektedir [12]. Ozel-
likle programlamaya yeni baslayanlar igin, pro-
gramlama egitimi strrecinin surdirilebilir olmasi
acisindan, 6grenenleri bu hatalari yapmasini en
aza indirecek uygulamalara gereksinim vardir.
Programlamaya yeni baslayanlar yorumlama ya
da derleme sUrecleri hakkinda yeterli dizeyde
dustinemezler. Programin bilgisayar tarafindan
nasil anlasilacagi yeni baslayanlar icin soyut bir
kavramdir [6,14]. Programlamayi yeni 6grenen-
ler, dongl yapilar [15], kosul yapilari [4] ve temel
ogeleri kullanma disindaki programi yapilandir-
ma silreclerinde [17] sorun yasamaktadir. Dogal
bir dili 6grenmek karmasiktir. Programlama
dilleri dogal karmasikh@r yansittidi icin, matem-
atiksel ve mantiksal belirginlik yukseldikge, yeni
baslayanlarin anlamasi kolaylasacaktir [6].

Bu zorlugu azaltmak icin birgcok bilgisayar
egitimcisi, o6grencilerin programlamaya giris
basar olasiligini yUkseltmek icin yazilim araglar
gelistirmeye yénelmistir [5]. Ogrenciler temel pro-
gramlamayi, kisa bir program yazmak yerine bir
robot programlayarak, bir hikaye canlandirarak
daha kolay 6grenebilirler [23]. Robot program-
lama ve programlamada ¢oklu ortam kullanimi,
programlama &grenenleri [21]. Geleneksel
sozdizimleri yerine gorsellerin kullanildigi blok
dilleri kullanimi, programlama egitiminde son
yillarda yayginlasmaktadir. Blok dillerinde pro-
gramlar sekilli gorsel parcalarin bir yap-boz gibi
baglanmasiyla olusturulur [22]. Alice, Blued, Je-
liot, Lego Mindstorms, RAPTOR ve Scratch gibi
gorsel ve bloklarin kullanildigi gérsel programla-
ma dilleri kullanimi yayginlagsmaktadir.

3. App Inventor

App Inventor (Al), programlamayi, yeni 6grenenler
icin eglenceli ve ulasilabilir yapmay amaglamak-
tadir. Glnimazin yeni nesil 6grencileri arasinda,
mobil araclarin popdlerligi ve ayni anda her yerde
bulunma (ubiquity) 6zelliginden dolayi, App In-
ventor’un &grencilere programlama ve sayisal/
bilgisayarca distinme (computational thinking)
kazandirma potansiyeli tagsimaktadi. App In-
ventor, 6grencilerin, programlamanin ilgi gekici
sureclerine odaklanmalarina, problem ¢ézmeler-
ine ve arkadaslariyla paylastiklar zaman, onlara
sosyal olarak faydali olacak yaratici mobil uygu-
lamalar gelistirmelerine olanak sunar [11].

App Inventor, mobil uygulama gelistirmek icin
gorsel bloklarin kullanildigi bir ortamdir. Bu or-
tamda, programlama bilgisini en az kullanarak
6grenenlerin kendi mobil uygulamalarini gelistire-
bilmeleri olanagi sunulmaktadir. App Inventor’da
bloklarin ilgili blok menisinden segilebilmesi,

bloklarin nasil birlesecegine yonelik sekillerin
yodnlendirici olmasi gibi &zellikler, programla-
maya yeni baslayanlarin 6grenme slrecinde
sdzdizimsel ve bilissel basarisizliklarini en aza
dasdrdr.  AP’nin kurulum gereksinimleri en az
dizeyde olup tamamen tarayici tabanhdir.

Sekil 1. App Inventor blok araytzi

ilkdgretimdeki 6grencilere programlama 6gret-
mek igin gelistirilen Scratch ile benzer blok dili-
ni kullanmaktadir. Scratch’in devami niteliginde
bir proje olan Al, Google tarafindan gelistiriimis
daha sonra MIT Mobil Ogrenme Merkezi'ne ak-
tarilmistir. MIT, App Inventor’un ikinci strimunad
2013 yilinda gelistiricilerin hizmetine sunmustur.
App Inventor’'un sadece cocuklar icin degil ayni
zamanda Universitelerde verilen programla-
ma derslerinin ilk asamalarinda basarili oldugu
gorulmektedir [8]. Al, ABD’de okul sonrasi pro-
gramlarda, yaz kamplarinda, 6gretmen calistay-
larinda ve ortaokuldan Universiteye kadar tim
bilgisayar derslerinde basarili bir sekilde kullanil-
maktadir [3].

Al ile programlama yaparken kullanabileceginiz
yapilar, fonksiyonlar ve o&zellikler kisithdir. Yal-
nizca “Tasanm Editérd” tarafindan saglanan
fonksiyonlar ve “Blok Editéri’nde” saglanan
bloklar bulunmaktadir. Ornegin dizi kullanimi
bulunmamaktadir. Bu yizden, Al, baslangic
duizeydekilerin prototip olusturma surecinde iyi
bir secenektir. Anlamasi kolay olup kisa slrede
uygulama olusturma olanag verir. Buyuk dlgekli
projeler icin uygun degildir. CUnkU grafiksel pro-
gramlama olanaklari kisitlamaktadir ve deneyimli
programci kod yazmada, bloklari strikle-birak-
maya gore daha hizl olacaktir.

App Inventor’un yaz okullarinda ve programlama
kamplarinda kullanilmasi, ortaokullarda verilen
BT ve Yaziim Dersi’ne eklenmesi, Universitele-
rde programlama derslerinin ilk asamalarinda
gosterilmesi  6grenenlerin  programlama  sire-
cindeki motivasyonlari ve deneyimlerini strdir-
meleri Uzerinde etkisi olacagi disinulmektedir.
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