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1. Proje Özeti (Proje Tanımı)  

Ülkemizde ve dünyada Robotik Kodlama, her geçen gün yaygınlaşmakta, gelişmekte ve 

her yaş grubundan öğrenciye ve yetişkine hitap etmektedir. Robotik kodlama çalışmaları 

öğrenciler için eğlenceli, farklı düşünmeye teşvik eden, yaratıcılığı ve problem çözme 

becerisini geliştiren etkinliklerdir (Göksoy & Yılmaz, 2018). Robotik kodlama eğitimlerinin 

kazandırdığı matematiksel düşünme becerisi ile öğrencilerin diğer derslerdeki akademik 

başarılarına olumlu katkısı olduğu bilinmektedir (Kök, 2019). Yapılan araştırmalar, küçük yaş 

gruplarından itibaren robotik kodlama çalışmaları yapan bireylerin ilerleyen yaşlarda hem 

programlama dillerini daha kolay öğrendikleri hem de sayısal düşünme becerilerinin 

geliştiklerini göstermektedir. Bu sebeple robotik kodlama çalışmaları okul öncesi dönemden 

itibaren yapılmaya başlanmıştır. Bu kapsamda somut robot kitleri ile ya da bilgisayarsız 

etkinlikler ile komut verme ve basit döngü işlemleri çalışılmaktadır. Bu projede küçük yaş 

gruplarındaki öğrencilerin komutlar vererek yönlendirecekleri bir robot geliştirilmesi 

planlanmıştır. Üzerindeki tuşlar ile öğrencinin yönerge vermesi ve robotun verilen yönergeye 

göre oyun matı üzerinde hareket etmesi çerçevesinde tasarlanan robot, bir kedi görünümünde 

çizilmiş ve küçük yaş grubuna hitap etmesi hedeflenmiştir. Robot matındaki görevi yerine 

getirmesi için öğrencinin robot üzerindeki ileri, geri, sağ, sol ve bekle tuşlarına basması gereken 

sıra ve sayıyı belirlemesi ve robota komutları vermesi gerekmektedir. Robot verilen komutları 

hafızasında tutarak "Git" butonuna basıldığında sırayla işleme koyacak ve mat üzerinde hareket 

edecektir. Görev tamamlandığında silme tuşu ile görev sıfırlanacak ve robota yeni görev 

verilecektir. Bu sayede küçük yaş gruplarındaki öğrenciler, hem mat üzerindeki eğitici görevleri 

öğrenecek hem de somut bir robota tuşlara basarak komutlar verecek ve kendi komutlarıyla 

robotu yönetmeyi öğrenecektir. Erken yaşlarda bu çalışmaları yapan öğrencilerin ilerleyen 

yaşlarda elektronik bir devreyi daha kolay yönetmesi öngörülmektedir. Ayrıca proje 

kapsamında geliştirilen eğitim robotu bu alanda ticari olarak satılan robot kitleri ile 

karşılaştırıldığında oldukça düşük maliyetlidir. 

2. Problem/Sorun 

 

Bilişimsel düşünme (Computational Thinking), teknolojinin kullanarak çözülebilecek bir 

problemi tanımlayarak çözüm yollarını algoritmik düşünme ile belirleyip, en etkili ve verimli 

çözümü uygulayarak değerlendirmeyi içeren bir beceri kümesidir. (Patan, 2016) Bilişimsel 

düşünmenin temelleri okul öncesinde atıldığı için bu dönemde öğrencilerin bilişimsel düşünme 

becerilerine katkı sağlayacak çalışmalar yapmasının önemi büyüktür. Okul öncesi dönem 

çocuklarının robotik kodlama çalışmaları yapmalarının öğrenciler üzerine etkilerinin 

araştırıldığı çalışmalar incelendiğinde, robotik kodlama eğitiminin öğrencilerin bilişimsel 

düşünme ve yaratıcılık olmak üzere diğer gelişim alanları üzerinde de olumlu etkilerinin olduğu 

görülmüştür. Okul öncesi dönem kodlama faaliyetlerinin yapılmasındaki kısıtlamalar ise 

materyallerin pahalı olması, uygulayıcı eğitmenlerin bilgi eksikliği ve bu konuda bir öğretim 

programı olmayışıdır (Kanmaz & Alıcı, 2019).  

 

Özel ve resmi eğitim kurumlarında robotik kodlama çalışmaları okul öncesi dönemden 

itibaren yapılmaktadır. Küçük yaş grupları için geliştirilmiş çok çeşitli robotik kodlama setleri 

bulunmaktadır. Bu robot setlerinin büyük çoğunluğu yurt dışından ithal ürünler olduğu için 
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maliyetleri oldukça yüksektir. Bu sebeple özellikle dezavantajlı bölgelerdeki çocuklar bu 

setlere ulaşarak robotik kodlama çalışmaları yapamamaktadır. 

3. Çözüm  

Projemizde yapılan araştırmalar neticesinde okul öncesi dönem robotik kodlama 

çalışmalarının öneminden yola çıkarak ve maliyet sebebiyle okulumuzda ve çevre okullarda bu 

çalışmaların yapılamadığının görülmesi üzerine düşük maliyetli bir robotik kodlama eğitim 

robotu geliştirilmesi planlanmıştır. Bu kapsamda kodlama robotu setlerinin maliyet yüksekliği 

sorununa çözüm üretmek ve dezavantajlı bölgelerdeki küçük yaş grubu öğrencilerin de robotik 

kodlama çalışmaları yapabilmelerine katkıda bulunmak için piyasada bulunan okul öncesi 

dönem robot setleri araştırılmış ve yapılması planlanan robot için bilgi toplanmıştır. Çalışmalar 

sonucunda üzerindeki tuşlarla komut verilen ve meslekler, şehirler gibi temaları kapsayan oyun 

matı üzerinde verilen komutlara göre hareket eden bir robot tasarlanması kararlaştırılmıştır. 

 

  Kedi robot ile kodlama eğitiminin temelleri verilerek oyun destekli; sıralama yapma, 

hata ayıklama, algoritma oluşturma vb. konular işlenebilmektedir. Okul öncesi dönem öğrenci 

grubuna hitap eden bu robot ile bilgisayar programlarında kullanılan soyut kodlar robot 

üzerinde yer alan tuşlar kullanılarak somutlaştırılmaktadır. Böylece okuma yazmayı henüz 

öğrenmemiş okul öncesi öğrencileri bile algoritma oluşturma, sıralama yapabilme hata 

ayıklama konularını öğrenebilmektedirler. 

 

Projemizde literatür taraması, fikrin geliştirilmesi, robotun çalışma prensiplerinin 

geliştirilmesi gibi hazırlık aşamalarından 

sonra robotun yapım aşamalarına geçilmiş ve 

tasarım, devre kurulumu ve kod yazma 

aşamaları ile proje inşa edilmiştir.  

 

Proje kapsamında geliştirilen kedi 

robotun üzerinde hareket edeceği matların 

planlanmasında ise okul öncesi dönem 

öğretim programı incelenmiş ve Şubat ayı 

konularından “Büyüyünce ne olmak istersin” 

ünitesinin kedi robot ile birlikte işlenmesi 

planlanmış ve meslekler matı geliştirilmiştir 

(öğretmensitemiz, 2021). Bu sayede okul 

öncesi mevcut etkinlik programına projemiz 

dahil edilerek öğrencilerin meslekleri robotik 

kodlama etkinliği ile öğrenmesi 

hedeflenmiştir. Projemizde okul öncesi 

dönem etkinlik planları incelenerek farklı 

matlar geliştirilebilir ve kedi robot ile 

etkinlik konuları bütünleştirilebilir.      Görsel 1: Projede geliştirilen Kedi Robot 

 



5 

 

Sorun Çözüm Eğitime Katkısı 

Okul öncesi dönem robotik 

kodlama setlerinin pahalı 

olması 

Robotik kodlama bilgisi 

kullanılarak okul öncesi 

robotik kodlama eğitim 

robotu geliştirilmesi 

Okul öncesi öğrencilerinin 

bilişimsel düşünme ve 

yaratıcılık gibi gelişim 

alanlarına olumlu katkıda 

bulunulması 

Okul öncesi dönem öğretim 

programında robotik 

kodlama etkinliklerinin 

olmaması 

“Büyüyünce ne olmak 

istersin” ünitesi kapsamında 

öğrencilere mesleklerin Kedi 

Robot ile öğretilmesi 

İlgili ünitenin öğretimini 

gerçekleştirmek üzere kitap, 

defter gibi geleneksel 

kaynaklara ek bir kaynak 

oluşturması ve tüm 

okullarda kullanıma açılması 

 Tablo 1: Projenin çözüm ürettiği sorunlar ve eğitime katkısı 

4. Yöntem 

Projenin yapım aşamasında öncelikle geliştirilecek robotun çalışma mantığı hakkında 

araştırmalar yapılmıştır. Bu araştırmalar sonucunda okul öncesi dönem ve ilkokul 

öğrencilerinin kullanımına yönelik bir robotik kodlama eğitim robotunun, başka ek bir bileşene 

ihtiyaç duymadan çalışabilir olması, küçük yaş gruplarının ilgisini çekecek görünümde olması 

ve düşük maliyetli olmasına karar verilmiştir. Bu kapsamda üzerindeki tuşlarla yönlendirilerek 

bir oyun matı üzerinde hareket eden ve verilen görevleri yerine getiren bir robot tasarlanması 

planlanmıştır. Arduino ürün ekosisteminden bileşenler kullanılarak geliştirilen robotta hareket 

tekerlekler ile sağlanmakta, kullanıcının yönlendirmeleri anlık buton ile yapılmaktadır. Küçük 

yaş gruplarındaki öğrencilerin dikkatlerini çekmesi için kedi robotun gözlerinde RGB led ve 

sesli geri bildirimler için buzzer kullanılmıştır. Robot gövdesi Tinkercad platformu ile üç 

boyutlu olarak çizilmiş ve okulumuzdaki 3D yazıcıdan baskı alınmıştır. 3D tasarım aracı olarak 

kullanılan Tinkercad, içerisinde bulunan geometrik şekillerin düzenlenmesi ile kullanıcıların 

hayal ettiği nesneleri 3 boyutlu hale getirmesine olanak sağlayan ücretsiz ve web tabanlı bir 

geliştirme platformudur (Deniz, 2020). Projede robot gövdesi, 3D yazıcı ile sağlığa zararsız 

olan PLA malzemeden üretilmiştir. 

 

 
 

 

Görsel 2: Projenin Tinkercad ile 3D çizimleri (Solda gövde, ortada şase, sağda düğmeler) 
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Robot gövdesinin tasarlanarak üretilmesi işlemlerinden sonra montaj işlemlerine 

geçilmiştir. Kedi robotun elektronik devresini arduino nano geliştirme kartı yönetmektedir. 

Kullanıcının robota komut vermesi için 3x4 analog tuş takımı kullanılmış, robotun hareketi için 

30x8 mm tekerler ve tekerlerin dönmesi için 28BYJ-48 step motor ve sürücü kartı 

kullanılmıştır. Robotun hareketi esnasında adımları ve daha sonra görevin bittiğinin 

gösterilmesi için iki adet WS2812B adreslenebilir şerit led ve sesli bildirim için buzzer 

kullanılmıştır. Tüm elektronik bileşenler robot içerisine sabitlenmiş ve kart ve komponent 

bağlantıları lehimlenerek yapılmıştır. Robotta 2 adet 2000 mAh 18650 pil kullanılmıştır ve şarj 

ünitesi sayesinde Type-C şarj aletleri ile robot şarj edilebilmektedir. Projenin elektronik devre 

şeması Görsel 3’te gösterilmiştir.  

 

 
Görsel 3: Proje elektronik devre şeması Fritzing çizimi 

Bu aşamada elektronik devrenin montajından sonra projenin kodlarının yazılması 

aşamasına geçilmiştir. Robotun çalışması için raporun Ekler bölümünde Görsel 4’te belirtilen 

algoritma tasarlanmıştır. Bu algoritmaya göre robot ileri, geri, sağ, sol ve bekle tuşlarından 

hangilerine hangi sıra ile basıldığını bir dizi değişkende saklayarak git tuşuna basıldığında dizi 

değişkendeki verilere göre hareket edecektir.  

 

Robot gövdesi montajı ve elektronik devre kurulumu işlemleri tamamlandıktan sonra 

projenin kodlarının yazılması aşamasına geçilmiştir. Yapılan mantıksal algoritma tasarımından 

sonra programın Arduino IDE editörü ile yazılmasına karar verilmiştir. Öncelikle step 

motorların çalışması için #include<AccelStepper.h>  ve WS2812B adreslenebilir şerit ledler 

için #include<Adafruit_NeoPixel.h> kütüphaneleri programa eklenmiştir. Daha sonra 

kullanıcının bastıkları butonların bilgilerinin tutulabilmesi için “güzergâh” adında bir dizi 

değişken oluşturulmuştur. Daha sonra robotun aç kapa düğmesi ile açıldıktan sonra programın 
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analog tuş takımından hangi butonlara basıldığını kontrol etmesi ve basılan buton bilgisini 

güzergâh değişkenine aktarabilmesi için gerekli kodlar yazılmıştır. Görsel 5’te robotun “ileri” 

tuşu için belirtilen kodlar diğer butonlar için de yazılmıştır.  

 

  
Görsel 5: Programın basılan tuş kontrolü 

kodları 

Görsel 6: Programın “git” butonu kodları 

 

 

 Programda basılan tuş bilgileri alındıktan sonra git butonuna basılınca güzergah 

değişkenindeki bilgilere göre robotun hareket etmesi için gerekli kodlar yazılmıştır (Görsel 6). 

 

 Görsel 6’da görüldüğü üzere git 

butonu ile robotun hareket etmesi için 

ileri_git, geri_git, saga_don, sola_don ve 

bekle fonksiyonları oluşturulmuştur 

(Görsel 7). Ayrıca sesli bildirimler ve 

ledlerin yanması için buzzer_led 

fonksiyonu oluşturulmuş ve robotun 

hareketi esnasında her adımdan sonra bir 

kere görev tamamlandığında üç kere 

çalıştırılmıştır.  
 

 Proje kodlarının yazımı işlemleri, 

robotun görev tamamlandıktan sonra 

güzergah değişkeni üzerindeki bilgilerin 

silinmesi için sil butonuna basıldıktan Görsel 7: Programın “ileri_git” fonksiyonu 
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sonra çalışması gereken kodlar yazılarak 

tamamlanmıştır (Görsel 8).  

 

Projenin kodlarının yazımı 

tamamlandıktan sonra proje kutusunun son 

kontroller yapıldıktan sonra kapağı 

kapatılarak oyun farklı öğrenciler tarafından 

oynanarak çalıştırılmıştır. 

 

Projede tasarlanan oyun için geliştirilen 

elektronik sistemin yapılan testlerde sağlıklı 

olarak çalıştığı görülmüştür. Projede 

kullanılan buton takımının kullanıcının 

basmalarını algılaması ve tepkisinin yeterli 

olduğu, motorların verilen görevler 

doğrultusunda mat üzerinde doğru bir şekilde 

hareket ettiği, RGB ledler ve buzzerın geri 

sorunsuz çalıştığı görülmüştür. Projenin 

taşınabilir olması için kullanılan pillerin 

etkinlik sürelerinde materyalin kullanılması 

için yeterli gücü sağladığı tespit edilmiştir. 

Proje sınıf ortamında çalıştırdığında tüm 

öğrencilerin bulunduğu sınıf ortamında ve 

gündüz saatlerinde ledli bildirimlerin görünür olduğu, sesli bildirimlerin yeterince 

duyulabildiği görülmüştür. 

15x15 cm ölçülerinde karelerden 4x4 toplam 16 adet kareden oluşan oyun matı üzerinde 

robot hareketlerinin stabil bir şekilde gerçekleşmesi kodlarda son düzenlemeler yapılarak test 

edilmiştir. Kedi robota öğrencilerin kalem takarak şekiller çizdirebilmesi için geliştirme 

yapılması planlanmaktadır. Ayrıca RFID kartlarla ve sesli komutlarla robotun 

yönlendirilebilmesi için çalışmalar devam etmektedir. 

5. Yenilikçi (İnovatif) Yönü 

 Bu çalışmada arduino ekosisteminden ürünler kullanılarak geliştirilen robot seti, büyük 

oranda yerli üretim komponentler ile yapılabilmekte, robot gövdesi 3D baskı ile 

üretilebilmektedir. 

 Okul öncesi dönem robotik kodlama setleri incelendiğinde proje kapsamında geliştirilen 

Kedi Robot, robot gövdesi ve görünümü yönüyle özgün bir robottur.  

 

Projemizde okul öncesi ve ilkokul düzeyindeki öğrencilerin robotik kodlama çalışmaları 

yapabilmesi için elektronik bileşenler kullanılarak somut bir eğitim robotu geliştirilmiştir. Bu 

projenin düşük maliyeti ile özellikle dezavantajlı bölgelerdeki küçük yaş gurubu öğrencilerin 

robotik kodlama çalışmalarına olumlu katkı yapması beklenmektedir. Ayrıca projenin 

Görsel 8: Programın sil butonu kodları 
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öğrencilerin robotik kodlama çalışmalarına olan tutumları ve motivasyonlarına olumlu katkı 

sağlaması beklenmektedir.  

Arduino ekosistemi kullanılarak elektronik bir eğitim robotu geliştirdiğimiz projemiz 

robotik kodlama bilgisi ve elektronik bileşenler kullanılarak robotik projeler, akıllı sistemler, 

günlük hayatta kullanılabilecek cihazlar geliştirilebileceğini göstermesi açısından önemli 

bulunmakta ve farklı yaş grupları için de bu yöntem ile farklı robot kitleri tasarlanmasının 

önünü açması beklenmektedir. 

6. Uygulanabilirlik  

Düşük bir maliyet ile hayata geçirdiğimiz projemiz, resmi ve özel tüm okul öncesi ve 

ilkokul öğrencilerinin kullanımına uygundur. Pilli ve taşınabilir yapısı sayesinde farklı 

sınıflarda rahatlıkla kullanılabilen projemiz bu alanda faaliyet gösteren eğitim şirketleri ile 

görüşerek ticari bir ürüne dönüştürülebilecek nitelikte özgün bir robotik kodlama eğitim 

robotudur. Ayrıca hem okulumuzdaki hem farklı okullardaki okul öncesi öğretmenlerine hem 

de ilçe milli eğitim müdürlüğümüzün ilgili birimine sunulmuş ve büyük beğeni toplamıştır. 

Projemizi yaygınlaştırmak adına okul web sitesinde haber yapılabilir, ilçe milli eğitim 

müdürlüğü koordinesinde farklı okullardaki öğrencilere ve okul öncesi öğretmenlerine sunum 

yapılarak proje tanıtılabilir.  

7. Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlaması 

 

Projemizde elektronik devre kurulumu için arduino ekosisteminden ürünler 

kullanılmasının maliyet yönüyle projeye çok fazla yük getirmeyeceği düşünülmüş ve projenin 

yaygınlaştırılabilmesi açısından uygun olduğuna karar verilmiştir. Arduino küçük yaş 

gruplarından yetişkinlere kadar birçok insana hitap eden, üzerinde programlanabilir 

mikroişlemci bulunan ve kendisine çeşitli devre elemanları bağlanarak tek başına çalışabilen 

nesneler geliştirmek için kullanılan bir geliştirme kartıdır (Robocombo, 2021). 

Projemizin gerçekleştirilmesi için kullanılan malzemeler Tablo 2 deki verilmiştir. 

S.No Malzeme Adı Adet 
Birim Fiyat 

(TL) 

Toplam Fiyat 

(TL) 

1 Arduino Nano Klon Geliştirme kartı 1 120 120 

2 Jumper kablo 1 4.5 4.5 

3 18650 pil 2 32 64 

4 TP4056 Type-C Şarj modülü 1 7 7 

5 28BYJ-48 Step motor ve sürücü 2 32 64 

6 WS2812B RGB LED modülü 2 10 20 

7 2’li 18650 pil kutusu 1 8 8 

8 4x3 analog buton takımı 1 50 50 

9 5V buzzer 1 2.5 2.5 

10 Filament 0.1 144 15 

11 MT3608 voltaj regülatörü 1 11 11 
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12 Aç/kapa anahtar 1 2 2 

 TOPLAM 368 TL 

 

Tablo 2: Projede kullanılan malzeme listesi 

Çalışmamız kapsamında piyasada bulunan ticari ürünler araştırılmış ve projemiz ile 

maliyet ve özellikleri bakımından karşılaştırılmıştır. İncelemeler sonucunda okul öncesi 

bilgisayarsız robotik kodlama seti olan ve Çin’li Makeblock firması tarafından geliştirilen 

mTiny eğitim robotu incelenmiş ve raporun yazıldığı tarih itibari ile 3000 Tl fiyat ile satıldığı 

görülmüştür (Robotistan, 2019). Projemiz ile aynı yaş grubuna hitap eden ve benzer özelliklere 

sahip Beebot 1350 TL (Robotistan, 2018). Ubot ise 1450 TL fiyatla satılmaktadır (Direnç.net, 

2018). Yine okul öncesi kodlama kiti Qobo, 2250 TL fiyat ile satılmaktadır (Robotsepeti, 2019). 

Projemizde geliştirilen okul öncesi kodlama robotu ise raporun yazıldığı tarih itibariyle 368 TL 

maliyet ile üretilebilmektedir.  Bu bağlamda okulumuzdaki robotik kodlama malzemeleri ve 

3D yazıcı ile ve yerli ve milli imkanlarla üretilen projemiz maliyet açısından benzerlerinden 

avantajlı konumdadır.   

 

 

 

 

Görsel 9:  İş paketleri 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Görsel 10:  Proje zaman çizelgesi 

8. Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanıcılar) 

Kedi robot projesinde hedef kitlemiz okul öncesi ve ilkokul kurumlarındaki tüm 

öğrencilerdir. Projede geliştirilen robot için ortaokul, lise ve üniversite düzeyindeki 

öğrencilerin yaşça büyük olmalarından dolayı projenin hedef kitlesi okul öncesi ve ilkokul 

düzeyindeki öğrencileri olarak belirlenmiştir. Projede geliştirilen robot ile küçük yaş 

gruplarındaki öğrencilerin robotik kodlama çalışmaları yürütmesi ve bu alana olan ilgilerinin 

artması öngörülmektedir.  
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9. Riskler 

 

Okul öncesi dönem öğrencilerinin robotik kodlama çalışmaları yapabilmeleri için 

geliştirilen bu elektronik eğitim materyalinin, okulda sınıf ortamında kullanılmasının öğrenciler 

için herhangi bir tehlikeli durum oluşturmadığı ve güvenli olarak kullanılabildiği görülmüştür.  

Projemiz için Tablo 3’teki risk skalası baz alınarak risk analizi yapılmış ve Tablo 4’te 

belirtilmiştir. 

 

 
Tablo 3: Risk skalası 

 

Okul öncesi dönem öğrencilerinin robotik kodlama çalışmaları yapabilmeleri için 

geliştirilen bu elektronik eğitim materyalinin, okulda sınıf ortamında kullanılmasının öğrenciler 

için herhangi bir tehlikeli durum oluşturmadığı ve güvenli olarak kullanılabildiği görülmüştür. 

Projemiz için Tablo 3’teki risk skalası baz alınarak risk analizi yapılmış ve Tablo 4’te 

belirtilmiştir. 

 

 

Tablo 4: Projenin risk analizi 

 

 

 

 

 

Riskler B Planı 

Durum: Elektronik aksamda bozulma 

Sistemin rutin kontrollerinin yapılması 

için aylık periyotlar belirlenmesi 

Olasılık: Düşük 

Etki: Çok Yüksek 

Risk: Orta 

Durum: Uygulayıcı öğretmen bilgi eksikliği 

Kullanım kılavuzu hazırlanması 
Olasılık: Yüksek 

Etki: Orta 

Risk: Orta 
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Ekler 

 

 
 

Görsel 4: Projede geliştirilen programın algoritması 

 


