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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Günümüzde kodlama oldukça fazla kullanılmaktadır ve her yaş gurubunda kodlamaya, al-
goritmik düşünmeye çok önem verilmektedir. Dünyada bu konu üzerine birçok yaklaşım geliş-
tirilerek uygulanmıştır. STEM ve STEM+A ( science, technology, engineering, mathematics + 
Art ) gibi değişik adlarla anılan eğitim yöntemleri bu alanda uygulanmaktadır. STEM saye-
sinde, öğrencilere Fen bilimleri, Matematik gibi dersleri ezber sisteminden çıkartıp, bilgilerin 
gerçek yaşamda uygulanabilirliği ve problem çözme tekniklerini /metodlarının geliştirilmesi, 
merak, araştırma ve yaratıcılık özelliklerinin öne çıkartılması hedef alınmaktadır. STEM eği-
timleri için ABD, 2012 yılından beri dikkat çekiyor ve eyaletlere STEM konusunda öğretmen 
yetiştirmek için ödenek ayırılıyor. KODLAMA eğitimi de bir ülkenin teknolojik olarak gelişi-
minin en büyük temellerinden biridir. Bu önemi vurgulamak için Rusya lideri Putin 2017 yı-
lında “Yapay zeka üretiminde lider olan ülke dünyayı yönetecektir” sözünü söylemiştir. Burada 
belirtilen Yapay Zeka algoritmalarını geliştirebilmek için, Yapay Zeka, Bulanık Mantık…vb 
gibi konuların temeli olan KODLAMA eğitimini çok iyi anlaşılması gerekmektedir. Bu eğitim-
lere paralel olarak dünyada makinelerin akıllanması, kendi kendine düşünmesi ve karar vermesi 
artık makinalardan beklenen özelliklerin başında gelmektedir. Makinelerin akıllanmasını sağ-
layan yöntemlerin başında yapay zeka algoritması gelmektedir. Önemli dünya liderleri Yapay 
Zekanın önemi üzerine sözler söylemektedir. Bahsedilen nedenlerden dolayı, Yapay Zeka ta-
banlı kodlama üzerinde çalışma yapmak artık günümüzün vazgeçilmez bir parçasıdır. Lakin, 
belirli bir müfredat eşliğinde kolay şekilde fiziksel materyal üzerinde öğrencilerin yapay zeka 
öğrenip uygulayabilecekleri bir set bulunmamaktadır.  Bu çalışmamızda, Teknofest 21’de 1. 
olan StemKodLab Kodlama Eğitim Seti üzerine T3 vakfı heyeti ve Juri üyelerinin önerilerini 
dikkate alarak hazırladığımız; K12 eğitim seviyelerinde öğrencilere kolay yoldan yapay zeka 
öğrenip, uygulayabilecekleri taşınabilir ve müfredatı hazırlanmış Yapay Zeka Tabanlı Kodlama 
Eğitim geliştirdik. 
 

2. Problem/Sorun: 

 Kodlama yazılımsal bir süreçtir. Yazılımsal süreçler, soyut kavramlardan oluştuğu için 
öğretiminde problemler yaşanmaktadır. Kodlamada algoritmanın karışıklığı, akılda kalıcılığın 
ve öğrenmenin zorluğu soyut bileşenler olduğu için kalıcılık çok azdır. Kalıcılığı arttırabilmek 
için soyut kavramların somutlaştırılması gerekmektedir. Buda kodlamada yaşanan yazılımsal 
süreçlerin donanım ile ilişkilendirilmesi ile arttığı araştırmalar sonucunda görülmektedir [3]. 
Bu becerileri ve kodlamanın temel yapısı algoritma, koşullu ifadeler, döngüler, fonksiyonlar, 
diziler kavramlarını öğretmek soyut ve somut kavramların pedagojik olarak bir müfredat da-
hilinde birleştirilmesi ile mümkündür [3]. Bu kavramların yanı sıra çok farklı dillerde çok farklı 
öğrenme zorlukları yaşanmaktadır. Tablo 1’de literatüre göre kodlama/programlama 
eğitiminde yaşanan zorluklar özetlenmiştir. 
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Bayman vd.[13]     X    
Pea vd.[14]  X       
DuBoulay [15]  X       
Linn vd. [16]  X       
Byne vd. [17]   X      
Esteves vd. [10] X  X      
Lahtinen vd. [18]  X       
Gomes vd. [19] X  X   X X  
Arabacıoğlu vd. [12]    X     
Kinnunen vd. [20]  X       
İmal vd. [21]   X     X 
Hongwarittorm vd.[8]     X    
Ozoran vd. [11]         
Başer [9] X    X    
Özmen vd . [22]  X    X   

 
Araştırmalar doğrultusunda kodlama eğitiminin soyut kalmasından ve çeşitli nedenlerden 
dolayı birçok problemle karşılaşılırken Yapay Zeka ile kodlama yapabilmek çok zor 
görülmektedir. Fakat kodlamanın öğrenilmesinde etkin bir yöntem olan somutlaştırmayı yapay 
zeka araçlarında da uygularsak ve öğrenci yaş gruplarına göre müfredatlar hazırlandığı takdirde 
Yapay Zeka Kodlama eğitiminin başarıya ulaşacağı bilimsel kaynaklardan görüleceği üzere 
çokta uzak değildir. Lakin, günümüzde belirli bir müfredat eşliğinde kolay şekilde fiziksel ma-
teryal üzerinde öğrencilerin yapay zeka öğrenip uygulayabilecekleri bir set bulunmamaktadır.  
 

3. Çözüm  

Soyut olan yapay zeka kavramlarını somut bir şekilde öğrencilerin öğrenebilmesi için 
eğitim seti tasarlanmıştır. Bu set ile scratch tabanlı olarak ortaokul öğrencilerine kodlama 
eğitimi verileceği gibi metinsel kodlama tabanlı (python tabanlı) olarakta lise öğrencilerine 
eğitim verilebilmektedir. Akılda kalıcılığı ve öğrenme zorluğunu ortadan kaldırabilmek için, 
pedagojik açıdan belli bir sıralama ile müfredatlar oluşturulmuştur. Scratch ve metinsel tabanlı 
olarak iki kodlama yöntemi içinde bu çalışmalar yapılarak ayrı ayrı müfredatlar oluştu-
rulmuştur. İlk aşamada müfredatlar en basitten en zora doğru deneyler oluşmaktadır ve bu den-
eylerin eğitim seti üzerinde nasıl uygulanacağı anlatılmaktadır. İkinci aşamada set üzerinde ya-
pay zeka örneklerini uygulayabilecekleri müfredatlar oluşturulmuştur. Eğitim seti ve müfredatı, 
çeşitli yaş gruplarına uygulanarak sonuçlar üniversitelerin eğitim fakültesindeki uzman hocalar 
tarafından test edilerek, en iyi en zengin müfredat oluşturulmuştur. Bilişim hocaları ile setin 
test edildiği görüntü Şekil 1’de görülmektedir. 
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Şekil 1. Bilişim hocalarına verilen uygulama eğitimleri 
 
Eğitim setimizi, Teknofest 21’de 1. olan StemKodLab Kodlama Eğitim Seti üzerine T3 vakfı 
heyeti ve Juri üyelerinin önerilerini dikkate alarak hazırlamış bulunmaktayız. Set sayesinde 
öğrenciler kolaydan zora doğru tüm bileşenleri bir müfredat doğrultusunda öğrenirken, yapay 
zeka uygulama kolaylığı ilede kısa sürede kendi yapay zeka uygulamalarını yapabileceklerdir. 
Bu setin temelinde günümüzde çok popüler olan python yazılımı ile öğrenciler fiziksel material 
üzerinde uygulamalar yapabileceklerdir. Bu sayede öğrenciler internette veya herhangi bir 
kaynakta gördükleri farklı python yapay zeka uygulamalarını da bu kart üzerinde zorlanmadan 
yapacak ve böylelikle yaratıcılıkları daha da artacaktır. Setin, Kontrol Ünitesi bölümü Arduino 
Uno gibi pinli şekilde tasarlanmıştır. Bu sayede piyasada Arduino uno için bulunan birçok 
bileşeni de bu kart üzerindeki bileşenlere ek olarak kullanabilirsiniz. Bu özelliği sayesinde 
öğrencilerimizin yaratıcılığına sınır koymamış oluyoruz. Nabız sensöründen, renk sensörüne, 
ses çıkışından, OLED grafik ekran deneyine kadar birçok deneyi üzerinde barındıran bu set ile 
öğrenciler yapay zeka alanında yaratıcılıklarını kolaylıkla geliştirebileceklerdir.  
Online eğitim platformu ile desteklenen yapay zeka kodlama eğitim seti sayesinde, öğrenciler 
yapay zeka uygulamalarını kolaydan zora doğru bir müfredat doğrultusunda öğrenirken, uygu-
lama kolaylığı ile ileriki yapay zeka uygulamaları kendi başına zorlanmadan kısa sürede yapa-
bileceklerdir. 
 
 

 Sorun  Çözüm  Eğitimdeki Katkısı 

 Yapay Zeka ve Kodlama soyut bir 

kavramdır. Algoritmanın karışık-
lığı, akılda kalıcılığın ve öğrenme-
nin zorluğu soyut bileşenler ol-
duğu için kalıcılık çok azdır. 

 Yapay Zeka ve Kodlama 
kavramını somutlaştırabilmek 
için fiziksel materyal (kodlama 
eğitim seti) hazırlanmıştır. So-
mut kavramlarda kalıcılık fazla-
dır. 

 Soyut kavram olan kod-
lama bilgisini somutlaştıra-
rark öğrenme verimliliğini 
arttırmaktadır. 
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 Yapay Zeka uygulamaları için, 
K12 eğitim seviyesinde pedagojik 
olarak denenmiş ve hazırlanmış müf-
redatın olmaması nedeniyle eğitimci-
den eğitimciye değişen eğitim verim-
liliği. 

 Yapay Zeka uygulamaları 
için, K12 eğitim seviyesine göre 
basılı ve online müfredatlar ha-
zırlanmıştır. Düzce üniversitesi 
eğitim fakültesi hocaları tarafın-
dan pedagojik açıdan test edil-
miştir.  

 Eğitimciden eğitimciye 
değişen bilgilere göre bir 
standart eşliğinde öğrencile-
rin pedagojik yeterliliğine 
göre eğitimler verilerek per-
formans ve motivasyonu art-
tırmaktadır. 

 Somut fiziksel materyallerin kul-
lanıldığı yöntemlerde çok fazla elekt-
ronik bilgiye ihtiyaç duyulması nede-
niyle yaşanan öğrenme zorluğu. 

 Bütünleşik elektronik dona-
nım oluşturulmuştur. Soket man-
tığına göre tak çıkar yapıya sa-
hiptir. Bu sayede çok fazla elekt-
ronik bilgiye gerek kalmamakta-
dır. 

 Karmaşık elektronik bil-
giye ihtiyaç duymadan fizik-
sel donanım üzerinde algo-
tirmik işlemler yapmaya im-
kan vererek, derse katılımı 
arttırmaktadır. 

 Ders saatlerinin kısıtlı olması ve 
bu ders saatleri içinde öğrencilerin al-
goritmik etkinlikleri yetiştirememesi. 

 Geliştirilen donanım ve eği-
tim müfredatı sayesinde öğrenci-
ler her ders saatinde bir uygula-
mayı rahatlıkla gerçekleştirebil-
mektedirler. 

 Her ders için, ders süre-
since uygulanabilecek farklı  
hedef ve kazanım olduğu için 
birbirini tekrar eden işlemlere 
izin vermeyerek ders etkinli-
ğini arttırmaktadır. 

 Eğitimlerin basılı materyaller 
üzerinden ilerlemesinden kaynaklı 
öğrenme güçlüğü. 

 Basılı kaynakların yanında 
oluşturulan online eğitim müfre-
datı sayesinde, görsel kaynaklı ve 
etkileşimli bir öğrenme ortamı 
oluşturulabilmektedir. 

 Online eğitim müfredatı 
sayesinde öğrencileri derse 
güdülemekte ve hazır bulu-
nuşluk seviyelerini arttırmak-
tadır. 

 K12 eğitim seviyelerinde eğitim 
sürekliliğinin olmaması. Her dönem 
yeni materyali tanımak için boşa za-
man kaybedilmesi. 

 Aynı eğitim seti üzerinde çe-
şitli eğitim seviyeleri için hazır-
lanmış uygulamalar sayesinde, 
yeni bir eğitim seti öğrenme sıra-
sındaki harcanan zaman kaybının 
önüne geçilecektir. Yani eği-
timde devamlılık sağlanacaktır. 

 Çeşitli materyalleri öğ-
renme süresi için boşa harca-
nan zamanın önüne geçmekte 
ve asli amaç olan algoritma 
işlemlerine daha fazla zaman 
ayırmayı sağlamaktadır. 

  

  

4. Yöntem 

 Projemizi iki ana bileşen olarak inceleyebiliriz. 1.Elektronik ve mekanik kısımların tasarımı 
(fiziksel kısım) 2.Yazılım kısmı tasarımıdır. Projemizde çeşitli seviyelerde test eğitimleri ya-
pılmıştır. Ayrıca uzman kişiler tarafından incelenmiştir. İncelemeler doğrultusunda çeşitli yaş 
gruplarına göre revizeler yapılarak fiziksel ürün şekillendirilmiştir. Setimizi T3 vakfının görüş-
leri, juri üyeleri görüşleri, akademik çalışmalarımız, mesleki birikimlerimiz, uzman akademis-
yen ve öğretmenlerin görüşleri dikkate alınarak geliştirildik ve şu aşamalar izlendi. Öncelikle 
projemizin elektronik kısımları için Proteus programının ISIS kısmında çizimler ve simülas-
yonlar gerçekleştirildi. Ön tasarımları gerçekleşen kartın ARES programında PCB şeması oluş-
turuldu ve ilk fiziksel kart gerçekleştirildi. IDE yazılımında test yazılımları gerçekleştirildi. İlk 
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testler için kullanıcı deneyimleri alındı. Kullanıcı deneyimlerinden sonra kart tekrar revize edi-
lerek (hatalar düzeltildi) EAGLE programında profesyonel kartları çizildi ve üretildi. Gerçek-
leştirilecek uygulamalara uygun mekanik aksamlar oluşturuldu. Yazılım kısmı için, eğitim se-
tine özel PHP ve HTML kullanılarak bir online eğitim platformu oluşturuldu. Oluşturulan bu 
platform Bootstrapt uyumlu tasarlandı. Javascript kodları ile sayfaya dinamiklik kazandırıldı. 
Oluşturulan eğitim müfredatı bir eğitim müfredatına göre sıralanarak, online sunum haline ge-
tirildi. Bu sunumlar kullanılacak hedef kitlenin bilgi seviyesine göre oluşturuldu. Bu aşamalar 
başarı ile tamamlandıktan sonra sistem entegrasyonu, kalite ve saha testleri gerçekleştirildi. Bu 
testlerde eğitim setimiz hedef alınan öğrenci ve o kitleye ders anlatan öğretmen grupları tara-
fından test edilmesi sağlandı. Hedef kitlenin olumlu ve olumsuz görüşleri alındı. Olumsuz ta-
rafları revize edilerek tekrar düzeltilip, testler tekrarlandı. Projemizin Adana İl Milli Eğitim 
Müdürlüğüne bağlı bulunan 75 bilişim öğretmeni üzerinde ilk testleri yapıldı. Diğer testleri 
yaklaşık 20 kişi ile Düzce Üniversitesi bünyesindeki akademisyenler ve Düzce de bulunan bi-
lişim öğretmenleri ile gerçekleştirildi. Bu eğitimlere ait görsel Şekil 2’de gösterilmektedir. 
  

  
  

Şekil 2. Adana İl Milli Eğitim Müdürlüğü Eğitici Eğitimi 
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5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

 Literatür incelendiğinde pratikte ve teorikte yapay zekânın alt yaş guruplarında uygulamalı 
olarak anlatıldığı çalışmaların olmadığı görülmektedir. Ayrıca burada bahsedilen öğrenme 
araçlarının tamamen kullanıldığı bir ürünle karşılaşılmamıştır. Set için Düzce Üniversitesi Tek-
noloji Transfer Ofisi aracılığı ile patent başvurusu yapmak için patent dosyası oluşturmaktayız. 
Ayrıca Eğitim setimizi, Teknofest 21’de 1. olan StemKodLab Kodlama Eğitim Seti üzerine T3 
vakfı heyeti ve Juri üyelerinin önerilerini dikkate alarak hazırlamış bulunmaktayız. T3 vakfı ile 
yaptığımız toplantıya ait resim Şekil 3’de görülmektedir. 

 

 
Şekil 3. T3 Vakfı ile gerçekleştirilen toplantı 

6. Uygulanabilirlik  

Projemizin uygulanabilirliğini 2 başlık altında açıklayabiliriz. Birinci olarak, ortaokul seviye-
sinde Scratch kodu ile yaş grubuna özgün yapay zeka uygulamalar gerçekleştirebilmektedirler. 
İkinci olarak, Lise seviyesinde Metinsel (python) tabanlı kodlar ile seviyelerine uygun çok fazla 
sayıda yapay zeka uygulamaları gerçekleştirebilmektedirler. Projemiz Adana İl Milli Eğitim 
Müdürlüğü, Düzce Üniversitesi, Düzce Teknopark, Düzce İl Milli Eğitim Müdürlüğünde bulu-
nan akademisyenler, bilişim öğretmenleri başta olmak üzere yaklaşık toplam 100 eğitici üze-
rinde uygulama eğitimleri gerçekleştirilmiştir. Ayrıca yaklaşık 50 öğrenci üzerinde de yine uy-
gulama eğitimleri gerçekleştirerek set son halini almıştır. Bu eğitimlere ait görsel Şekil 2’de 
gösterilmektedir. Projemiz teknolojik ticari bir üründür. Başta deneyap atölyeleri, tasarım ve 
beceri atölyeleri olmak üzere bütün okullarda kullanılabilir. 
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7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 
 
 
 
 
 
 
 

PROJE ADI: Yapay Zeka Kodlama Eğitim Seti 
 

 2022 

İş Paketleri Faaliyetler 3 4 5 6 7 8/9 

1.Spesifikasyon Belirleme ve Ön 
Tasarım 

Teknoloji Araştırması ve Genel Plan 
Oluşturulması       

Ön Değerlendirme Tasarım Raporu       

Makine ve Teçhizatın Temin Edilmesi       
Fonksiyonel ve Teknik Özellikler 

Üzerinde Araştırmalar 
      

Ürün Mimarisi ve Tasarım Çalışmaları       

2.Ayrıntılı Tasarım 

Elektronik ve Mekanik Kısmların Tasarım 
Testleri       

Proje Detay Raporu        

Yazılım Tasarımı       

Online Müfredat Hazırlanması       

3.Tasarım Doğrulama Çalışma-
ları ve Prototip İmalatı 

Sistem Entegrasyonu ve Test Aşaması       

Kalite ve Saha Testleri       
Teknofest 22       

 
 

NOT: Projemizi fiziksel olarak gerçekleştirdiğimizden dolayı TEKNOFEST ekibinden proje-
miz giderlerine harcamak için hiçbir maddi beklentimiz yoktur. Kalan ufak tefek harcamaları 
kendi bütçemizden kullanacağız. 

 
8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar):  

Projemizin hedef kitlesi, K12 eğitim seviyelerindeki ortaokul ve lise öğrencileridir. Bu öğren-
cilere kolay yoldan yapay zeka öğrenip, uygulayabilecekleri taşınabilir ve müfredatı hazırlan-
mış Yapay Zeka Tabanlı Kodlama Eğitim geliştirdik. 

 
 
 
 
 
 
 

 Elektronik Kart üretimi = 350 TL 

 Sensör ve çevre bileşenlerin fiyatıları = 400 TL 

 plastik gövde imalatı = 100 TL 

 Müfredat kitabının basımı = 50 TL 

 Mekanik parçalar (vida, distance…gibi) = 50 TL 

 Genel Toplam = 950TL 
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9. Riskler 

Proje başarılı bir biçimde oluşturulmuştur. Projeyi olumsuz yönde etkileyecek en önemli unsur 
dolar kurunun hızlı bir şekilde değişmesi, ilerleyen seri üretim aşamalarında problem olabilir. 
Bu soruna çözüm olarak, malzemeleri stok tutarak dolar kurundaki hızlı değişimlerin önüne 
geçilebilir. Sistem üzerinde pasif elektronik devre elemanları olduğu için bu alanda çok büyük 
bir problem çıkmayacaktır. Pasif devre elemanlarının ülkemizde üretilme potansiyeli vardır. 
Sistemin küçük bir riskide bu alanda yetişmiş eleman bulamama problemidir. Bu problemin 
önüne şu şekilde geçilebilir. Temel elektrik, elektronik, mekatronik alanlarında teknisyen, tek-
niker veya mühendislere belirli süreler içinde eğitimler verilerek, yetişmiş insan gücü oluşturu-
labilir. 
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