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ÖZET 

Bu çalıĢmada robotik kodlama eğitimi verilen meslek lisesinde okuyan gönüllü iki farklı 

gruba yönelik aynı içeriklerin farklı öğretim yöntemleri ile karĢılaĢtırılması ve 

değerlendirilmesi incelenmiĢtir. Gruplardan birine blok tabanlı görsel programlama, diğer 

gruba ise klasik programlama eğitimi verilmiĢtir. Milli Eğitim Bakanlığı‘nın okullar hayat 

olsun projesi kapsamında 10. , 11. ve 12. Sınıf düzeyinde biliĢim teknolojileri alanında 

eğitim gören 18‘er öğrenciden oluĢan iki çalıĢma grubuna 76 saatlik arduino devreleri ve 

tasarımı eğitimi verilmiĢtir. Blok tabanlı görsel programlama grubu mBlock programı ile 

eğitim alırken klasik programlama grubu arduino ide programı ile eğitim almıĢtır. Blok 

tabanlı görsel programlama eğitimi alan öğrenciler deney grubu klasik programlama 

eğitimi alan öğrenciler kontrol grubu olarak belirlenmiĢtir. Eğitim sonunda öğrencilere 

blok tabanlı görsel programlama (mBlock) değerlendirme testi ve klasik programlama 

(Arduino IDE) değerlendirme testi uygulanmıĢtır. Deney grubu son test kontrol gruplu 

seçkisiz desen yöntemiyle veriler toplanmıĢ ve analiz edilmiĢtir. ÇalıĢmada deney ve 

kontrol gurubunda yer alan öğrencilerin sınıfsal düzey, cinsiyete göre ve daha önceden 

programlama eğitimi alıp almama durumlarına anlamlı fark olup olmadığına dair analiz 

yapılmıĢtır. Veriler, IBM SPSS Statistics 20.0 versiyonu aracılığıyla analiz edilmiĢtir. 

Parametrik olmayan analizlere normal dağılma göstermeyen durumlarda kullanılan 

Shaphiro Wilk iĢaretli sıralar testi,  Mann-Whitney U testi ve Kruskal-Wallis h testi 

uyarlanmıĢtır. Eğitim sonunda blok tabanlı görsel programlama grubunun istatistiksel 

olarak anlamlı sayılacak düzeyde lehine olduğu sonucunu göstermektedir. 
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COMPARISON OF BLOCK BASED VISUAL PROGRAMMING AND CLASSIC 

PROGRAMMING METHOD IN ROBOTICS EDUCATION 

 (M. Sc. Thesis) 
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ABSTRACT 

In this study, the comparison and evaluation of the same contents with different teaching 

methods for two different groups of volunteers attending vocational high schools where 

robotic coding education was given, were examined. One of the groups was given block 

based visual programming and the other group received classical programming training. 76 

hours of arduino circuits and design training were given to two working groups consisting 

of 18 students studying in the field of information technologies at the 10th, 11th and 12th 

grade levels within the scope of the Ministry of National Education's school life project. 

While the block-based visual programming group was trained with mBlock program, the 

classical programming group was trained with the arduino ide program. The students who 

received block-based visual programming training were determined as the experimental 

group and the students who received classical programming training as the control group. 

At the end of the training, block based visual programming (mBlock) evaluation test and 

classical programming (Arduino IDE) evaluation test were applied to the students. Data 

were collected and analyzed by random pattern method with post-test control group. In the 

research, it was analyzed whether there was a significant difference between the students 

in the experimental and control groups according to class level, gender and whether they 

had previously received programming training. Data were analyzed through IBM SPSS 

Statistics 20.0. Shaphiro Wilk signed rank test, Mann-Whitney U test and Kruskal-Wallis h 

test were used for nonparametric analysis. At the end of the training, it is concluded that 

the block-based visual programming group is more successful in terms of statistical 

significance. 
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1. GĠRĠġ 

 

Teknoloji günümüzde çok hızlı değiĢim ve geliĢim içerisindedir.  Elbette bu durum direk 

olarak eğitim araçlarını ve yöntemlerini de etkilemektedir. Bilgisayar programları ve dilleri 

yeni baĢlayanlar için oldukça zorlanılan bir durumdur [1]. Bu durumla hem öğrenen 

öğrenciler hem de eğitmenler karĢılaĢmaktadır. Birçok araĢtırmacı, programlama dillerinin 

eğitiminde ve öğretiminde daha kolaylaĢtırıcı teknikler denemiĢ ve çeĢitli cevaplar 

aramıĢtır. Problem çözme, mantıksal düĢünme, zihinsel beceriler gerektiren ve ayrıca 

hemen her programlama dilinin kodlama yapısının aktarılması ve zorlanılan program ara 

yüzleri sayesinde programlama eğitimi, karmaĢık bir süreci kapsar [2-3].  

 

Birçok yapılan bilimsel çalıĢma neticesine göre programlama eğitimi esnasında birçok 

zorluklar yaĢanmaktadır. Programlama dillerinin yapısı, yabancı dil kullanımı, 

programlamaya karĢı ilgi, öğretim yöntemleri gibi baĢlılarda programlama eğitimlerini 

farklı yöntemler geliĢtirilmesine yön göstermiĢtir. ĠĢbirlikçi ve oyun tabanlı, proje tabanlı 

öğrenme gibi programlama öğrenimi için farklı yöntemler biçimi de kabul edilmektedir 

[4]. Bunlardan birisi de blok tabanlı görsel programlama platformlarıdır. Son yıllarda 

oldukça yaygınlaĢmaya baĢlayan blok tabanlı görsel programlara platformları, 

programlama öğreticileri için daha fazla seçeneğin elde edilmesini sağlamaktadır. Blok 

tabanlı görsel programların sürükle-bırak kodlama yapıları sayesinde daha kolay olduğu 

düĢünülmektedir [5]. ÇeĢitli araĢtırmacılar da programlama eğitimi verirken kod alt 

yapılarının söz dizimi öğretiminin problem çözme kabiliyetlerine nazaran daha fazla vakit 

aldığı görüĢünü savunmuĢlardır [6-7]. Buna karĢılık programlama eğitiminin baĢlangıç 

düzeyinde öğrencilerin blok tabanlı kod yapısı ve programlama kavramları ile daha çok 

yoğunlaĢma göstermeleri, o programın kod yapısı ve söz dizimi ile uğraĢmaktan daha 

faydalı olduğu belirtilmiĢtir [8]. 

 

AraĢtırmanın Amacı 

 

Bu çalıĢmada, Meslek lisesi öğrencilerinden oluĢan deney ve kontrol grubu olmak üzere 

yansız ve gönüllü olmak üzere iki adet öğrenci grubuna robotik kodlama eğitimi verilmiĢ 

olup iki farklı öğretim yönteminin birbirine göre karĢılaĢtırılması ve analizi yapılmaktadır. 

Bu bağlamda Blok tabanlı görsel programlama deney gurubunun klasik programlama 
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kontrol grubuna karĢı farklılıkları, avantaj ve dezavantajları, kurulum kolaylıkları 

yönünden incelemesi yapılmaktadır.   

 

AraĢtırmanın Önemi 

 

Alan yazında yapılan çalıĢmalara bakıldığında blok tabanlı görsel programlama eğitimi ile 

klasik programlama yöntemleri robotik eğitimde meslek lisesi düzeyinde irdelenmediği 

gözlemlenmiĢtir. BiliĢim teknolojileri alanında çeĢitli programlama dillerinde dersler de 

gören meslek lisesi öğrencilerinin blok tabanlı görsel programlama ile klasik programlaya 

yönelik robotik eğitimi ile öğrencileri isteklendirmenin tespiti için faydalı bir çalıĢma 

olacağı düĢünülmektedir. Ayrıca Milli Eğitim Bakanlığı‘nın da son yıllarda gerek ilkokul, 

ortaokul düzeyinde gerekse ortaöğretim düzeyinde blok tabanlı görsel programlamaya 

yoğunlaĢtığı görülmektedir. Bu bakımdan biliĢim teknolojileri alanı öğrencilerinin blok 

tabanlı görsel programlamanın problem çözme ve mantıksal düĢünme gibi becerilerin 

robotik eğitimi sayesinde geliĢtirmeleri beklenmektedir.  

 

Problem Cümlesi 

 

Robotik eğitiminde blok tabanlı görsel programlama materyali olan mBlock programı ile 

klasik kodlama programlama materyali Arduino IDE programı ile verilen eğitimler 

açısından akademik açıdan farklılaĢma var mıdır? 

 

Alt Problemler 

 

- Robotik kodlamayı mBlock materyali ile eğitim alan öğrencilerin blok tabanlı görsel 

programlama (mblock) değerlendirme testi puanları ile Arduino IDE materyali ile eğitim 

alan öğrencilerin klasik programlama (Arduino IDE) değerlendirme testi puanları arasında 

sınıfsal düzey bazında anlamlı bir farklılık var mıdır?  

 

- Robotik kodlamayı mBlock materyali ile eğitim alan öğrencilerin blok tabanlı görsel 

programlama (mblock) değerlendirme testi puanları ile Arduino IDE materyali ile eğitim 

alan öğrencilerin klasik programlama (Arduino IDE) değerlendirme testi puanları arasında 

cinsiyet açısından anlamlı bir farklılık var mıdır? 
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- Robotik kodlamayı mBlock materyali ile eğitim alan öğrencilerin blok tabanlı görsel 

programlama (mblock) değerlendirme testi puanları ile Arduino IDE materyali ile eğitim 

alan öğrencilerin klasik programlama (Arduino IDE) değerlendirme testi puanları arasında 

daha önce daha önce programlama dili eğitimi alıp almamaya göre anlamlı bir farklılık var 

mıdır? 

 

Sınırlılıklar 

 

 AĢağıdaki maddeler bu çalıĢmanın sınırlılıkları olarak kabul edilmiĢtir.  

- ÇalıĢma gurubu gönüllü biliĢim teknolojileri öğrencilerinden oluĢmaktadır.  

- Arduino devreleri ve tasarımı eğitim programı ile gerçekleĢtirilen robotik eğitim 76 ders 

saati ile sınırlıdır. 

-  AraĢtırmacı her iki guruba da aynı bilgileri test eden değerlendirmeye tabi tutmuĢtur.  

- Eğitimlerde kullanılan programlar mBlock programı sürüm 3.4.11 ile Arduino sürüm 

1.8.9 ile sınırlıdır.  

- AraĢtırma her iki grupta da Arduino Uno geliĢtirme kartı kullanılmıĢtır. Farklı kullanılan 

robotik geliĢtirme kartları ile farklı sonuçlar elde edilebilir.  

- Eğitimlerde yer alan öğrencilerin çalıĢma sonunda veri toplama testleri yapılırken soruları 

samimiyetle yanıtladığı kabul edilmiĢtir. 

- Öğrencilerin robotik eğitime yaklaĢımları eĢit ve yansız örneklem olarak kabul edilmiĢtir. 

 

Tanımlar 

 

Programlama dili: Programcı tarafından bilgisayara 0 ve 1 bitler ile gerekli komutları 

verilmesini sağlayan notasyondur [9].  

 

Blok tabanlı görsel programlama: Program parçalarını blok yapıları halinde sürükle-bırak 

iĢlemi yapılarak yeni baĢlayanlar için farklı komutları alt alta getirerek geometrik Ģekillerle 

ifade edilen programlama türüdür[10-11].  

 

Klasik programlama: Bilgisayarda Arduino IDE programında metinler vasıtasıyla komutlar 

girilerek oluĢturulan programlama dilidir [12]. 
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Arduino IDE: Arduino Uno geliĢtirme kartına yüklemek için geliĢtirilen komut yazılması, 

derlenmesi ve bilgisayara bağlı olan kite yüklenmesini sağlayan yazılımdır.  

 

mBlock: MIT tarafından geliĢtirilmiĢ blok tabanlı görsel program olarak tasarlanmıĢ 

sürükle-bırak blok yapılarından oluĢan ve bilgisayara bağlı Arduino UNO geliĢtirme 

kartına yüklenmesine yarayan paket programdır.  

 

Blok Tabanlı Görsel Programlama (mBlock) Değerlendirme Testi: Son test deneysel 

metodu için kullanılan blok tabanlı görsel programlama deney grubuna uygulanan testtir.  

 

Klasik Programlama (Arduino IDE) Değerlendirme Testi: Son test deneysel metodu için 

kullanılan klasik tabanlı programlama kontrol grubuna uygulanan testtir. 
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2. ĠLGĠLĠ ALAN YAZIN 

 

Bu bölümde konu ile ilgili alan yazın taraması olarak programlama ve eğitiminin tanımı, 

Türkiye‘de ve dünyada programlama eğitimleri, robotik kodlama eğitimleri hakkında 

bilgiler sunulmuĢtur. Ayrıca blok görsel tabanlı kodlama eğitimi hakkında da bilgiler 

sunulmuĢtur. 

 

2.1. Programlama  

 

BiliĢim ve yazılım sektörü dünyada her geçen gün daha fazla pazara sahip olan bir sanayi 

olgusudur. Dünyanın en büyük Ģirketleri arasında her geçen gün daha fazla teknoloji Ģirketi 

yer almaktadır. Bilimsel yeniliklerle birlikte kiĢilerin beceri beklentileri de 

farklılaĢmaktadır [13]. Bilgi teknolojilerindeki değiĢimler gün geçtikçe eğitim ortamlarında 

daha fazla kullanılmaktadır. Teknoloji ilerledikçe sürekli yazılım alanında yeniliklerin 

yapılması anlamını ortaya çıkarmıĢtır. Kreatif ve üretici kuĢak oluĢabilmesi için küçük 

yaĢtan itibaren programlama eğitimi verilmesi öncelik haline gelmiĢtir [14].  

 

Bundan dolayı dünya üzerinde birçok ülkede olduğu gibi Türkiye‘de de programlama 

eğitiminin müfredatta edindiği yer her geçen yıl artmaktadır. Günümüzde algoritma, 

robotik kodlama ve yazılım eğitimi gibi temel kavramlar günlük beceriler arasında yer 

almaktadır. Günümüz iĢ dünyasında problem çözme, verimlilik, sistematik ve yaratıcı 

düĢünme ve güçlü sosyal iletiĢim gibi gerekli kazanımları edinmek için algoritmalara ve 

programlama eğitimine erken yaĢlardan itibaren ihtiyaç duyulmaktadır [15].  

 

Program tanımı için bir görevi ve iĢi kendi içinde bütünsel olarak tamamlayan algoritmik 

bir ifade denilebilir. Program kod, komut olabileceği gibi donanımsal olarak da 

planlanabilmektedir [16]. Programlama tanımı için ise iyi bir Ģekilde analiz ve tasarımı 

yapılmıĢ problemin çözümüne ait adımlar ile çözümün oluĢturulup bir programlama diline 

aktarılmasıdır [16].  

 

Program yazmak ya da kod yazmak analitik ve yaratıcı düĢünme, ekip çalıĢması ve 

etkileĢimli öğrenme, problemleri basamaklarına ayırarak çözebilme gibi beceriler 

kazandırmaktadır [17].   
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2.1.1. Programlama eğitimi 

 

Teknolojideki hızlı değiĢim ve teknolojinin günlük yaĢam üzerindeki etkisinin bir sonucu 

olarak, bu teknolojiler eğitim ortamlarında daha çok kullanılmaya baĢlanmıĢtır. 

Hayatımızda vaz geçilmez bir konumda olan bu teknoloji için yeni yazılımlar 

kaçınılmazdır [14]. Önceleri donanımsal yapıların daha çok zorlanılan yapısı yerine artık 

oldukça programlama diline ve görsel programlama tasarlanmaktadır. Netice olarak 

programlama eğitimi oldukça yaygındır. Programlama eğitimi sayesinde yazılımda kalifiye 

personel ihtiyacı üretken bir Ģekilde giderilmesi düĢünülmektedir [14]. 

 

Diğer taraftan programlama becerileri geliĢtikçe genç öğrencilerin gerek okula gerekse 

derse karĢı olumlu tutum geliĢtirmelerini ve araĢtırma yapmaya teĢvik etmelerini 

sağlayacaktır [14]. Programlama eğitimini değiĢik basamaklar altında incelemek 

mümkündür. Okul öncesi öğrenci yaklaĢımı ile ortaöğretim düzeyindeki öğrencilere 

uygulanacak yöntemler farklı olması gerekmektedir. Bununla birlikte öğrenenlerin hazır 

bulunuĢluk düzeyleri de bu öğrenme yöntemlerini etkilemekte ve farklı arayıĢlara yol 

göstermektedir [18]. Programlama eğitimlerinin öğrenci üzerindeki olumlu etkilerini 

inceleyen pek çok araĢtırma bulunmaktadır.  

 

- Programlama eğitiminin öğrencilerin problem çözme becerilerini geliĢtirdiği [19][20], 

- BiliĢsel öğrenmeyi olumlu yönde etkilediği [21-22], 

- Öğrencilerde üst düzey düĢünme becerilerini geliĢtirdiği [23], 

- Motivasyonu artırdığı [24-25], 

- Yaratıcı düĢünme becerisini geliĢtirdiği [26-27] bilinmektedir. 

 

Programlama eğitiminde karĢılaĢılan en önemli sorunların baĢında problem çözme 

süreçlerinin analitik bir zekaya ihtiyaç duymasıdır. Öğrenenler bir problemi çözmek için 

problemleri alt basamaklarına ayırmalı, farklı çözüm yolları üretebilmeli ve oluĢabilecek 

hatalara karĢı gerekli önlemleri almalıdır. Bu gibi sorunları aĢabilmek için öğrencinin 

algoritmayı özümsemesi ve kullanabilmesi gereklidir. Öğrencilerin basit örneklerin 

algoritmalarını oluĢturmaları kolay olsa da, sorunun karmaĢıklığı problemlidir. Bu 

karmaĢıklık nedeniyle, öğrenci erken öğrenmekten vazgeçebilir. Bu çalıĢmada da 

algoritmanın görsel haritasını sunan blok tabanlı eğitim ile kod tabanlı eğitimin farkı 

incelenecektir. Blok tabanlı programlama eğitiminin en önemli avantajı öğrenciye her 
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basamakta algoritmaya hakim kılmaktadır. 

 

2.1.2. Dünyada programlama eğitimi 

 

Günümüzde pek çok ülke okul öncesi dönemden üst eğitimlere kadar programlama 

eğitimlerini müfredata almıĢtır. Estonya 2012 yılından bu yana 7 yaĢından büyük 

öğrencilere eğitim vermektedir [28]. Güney Kore Bilim ve Gelecek Planlama bakanlığı ise 

ilkokuldan itibaren yazılım derslerini zorunlu hale getirmiĢtir. 2018 yılından itibaren de 

ortaöğretim düzeyinde yazılım ve programlama eğitimini de müfredata almıĢlardır [29]. 

Ġngiltere'de, Milli Eğitim Bakanlığı, klasik yaklaĢım yerine mevcut teknolojiyi kullanan bir 

müfredat geliĢtirmiĢtir ve bu eğitimi müfredata dahil etmeye karar vermiĢtir [30]. Bu 

müfredat ile öğrenciler 16 yaĢından 18 yaĢına kadar kendi aygıtları üzerinde program 

yazabiliyor, 18 yaĢından sonra kendi programlama dilleri için yazılım oluĢturmayı 

hedeflemektedirler. 

 

Bu etkinlikler kapsamında Ġngiltere, 2014 yılını ―kodlama yılı‖  olarak belirledi ve Avrupa 

Birliği'nde ―çocuklara kod öğretme‖ konusunda bilinçlendirdi ve buna bağlı olarak Avrupa 

Birliği ―kod haftası‖ etkinliği düzenlemiĢ ve genç Avrupalı yaratıcıları bir araya 

getirmiĢlerdir [31].    

 

2015 yılında yapılan araĢtırmalara göre, BT profesyonelliği gelecekte en çok ihtiyaç 

duyulan sektörlerden biri olacak [32]. Avrupa'da hızla artan programlama eğitimi 

sonucunda, iki Ġtalyanca ve Fransızca öğretmeni sınıflarında Scracth programlama dilini 

kullanmaya baĢladı. Avrupa‘da hızlı bir Ģekilde artan programlama eğitimi neticesinde 

Ġtalyan ve Fransız iki öğretmen sınıflarında Scracth programlama dilini kullanmaya 

baĢlamıĢlardır [33]. Müfredat ve yüz yüze eğitime ek olarak, bu konuda pek çok alan 

kurulmuĢ ve bu alan bağımsız eğitim vermeye baĢlamıĢtır.  Bunlara Code Academy, Code 

Club, Khan Academy, Udemy, Youtube, Coder Dojo ve Code.org gibi örnekler verilebilir 

[14]. 

 

2.1.3. Türkiye’de programlama eğitimi  

 

Tüm dünyada hızlı bir Ģekilde artan programlama eğitimi, Türkiye'de de dikkat çeken ve 

ülkemizdeki çalıĢmalar hızlı olmaktadır. Ülkemizde yazılım sektörü sadece bu sektördeki 
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personel tarafından karĢılanmaktadır, bu nedenle yeterli personel sıkıntısı vardır. Bu 

ihtiyacı gören Milli Eğitim Bakanlığı, Yükseköğretim Kurumu ve sivil toplum kuruluĢları 

çeĢitli çözümler geliĢtirmiĢtir. Üniversiteler bazında Tekno kent‘ler kurulmuĢtur ve devlet 

tarafından bu tekno kentler maddi olarak desteklenmiĢtir [34]. Yükseköğretim düzeyinde 

çeĢitli yarıĢmalar düzenlenmeye baĢlanmıĢtır. Milli Eğitim Bakanlığı baĢkanlığında yerel 

ve ulusal yarıĢmalar düzenlenmiĢtir. Milli Eğitim Bakanlığı tarafından yakın tarihte 

yayınlanan Bakanlık Bilgi Teknolojileri ve Yazılımları ‖ders programı ile bilgi 

teknolojilerini en iyi ve etkin Ģekilde kullanan bireylerin yetiĢtirilmesi hedeflenmektedir 

[35]. Ayrıca Türkiye'de çevrimiçi eğitim sistemi sunan dünya örnekleri ile birlikte 

geliĢmiĢtir.  

 

2.2. Robotik Kodlama Eğitimi  

 

Programlama eğitimlerine yeni baĢlayan bireylerde zorluğuna dair bir kanı olduğu yapılan 

alan yazı çalıĢmaları incelendiğinde gözlemlenmektedir[47]. Bilim ve eğitim camiası 

özellikle altını çizmektedir ki programlama eğitimi öğrencilere verilmesi gerekmektedir. 

Ancak eğitim sırasında eğitmenlerce birçok problemle karĢılaĢılmaktadır [48]. Bu durumda 

araĢtırmacılar, eğitim metotları üzerinde klasikleĢmiĢ eğitimlerin farklılaĢtırılması gereği 

duymuĢlardır [49].  

 

Artık robotik kodlama karĢısında eğitim metotlarını tesiri altında bıraktığı söylenebilir.  

Farklı eğitim seviyelerinde kullanılmak üzere farklı kiĢiler tarafından geliĢtirilen robotik 

kodlama ortamları araĢtırılmıĢ olup robotik kitlerin eğitime sağladığı faydalar 

gözlemlenmiĢtir [50]. Nihayetinde robotik kodlama eğitimi ile bireyler, matematiksel ve 

hesaplama becerilerini kodlama (değiĢken ve koĢul) ifade problem çözme için öğrenme 

stratejileri, projeleri ve fikirleri tasarlamak aralarında bağlantı kurmayı öğrenir. 

 

2.3. Blok Tabanlı Programlama Eğitimi  

 

Bireyler, kodlamayı her yaĢta ve meslek grubunda öğrenmesi gereken kazanımlardandır.  

Çünkü kodlama alt yapısı ile problem çözme becerilerini, projeler geliĢtirmeyi, 

matematiksel geliĢimi, fikirler arası bağlantı iliĢkileri kurabilmeyi öğrenmektedir [59].  

 

Endüstri 4.0 ile çalıĢanlar için teknolojideki geliĢmelerle birlikte programlama bilgisi ve 
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öğrenimi iĢ piyasasında oldukça mühim bir hale gelmiĢtir [60].   

 

Uygulama sürecince bu çalıĢmada gruplardan birine blok tabanlı görsel programlama 

eğitimi verilirken blok tabanlı öğretimin etkisi araĢtırılacağından kontrol grubu olan klasik 

programlama grubuna blok tabanlı deneysel iĢleme tabi tutulmamıĢtır. 

 

2.3.1 Arduino  

 

Arduino, 2005 yılında Ġtalya‘da bilgisayar mühendisliği okuyan beĢ arkadaĢın bir araya 

gelerek bitirme projesi olarak geliĢtirdikleri bir karttır. Arduino kartın çalıĢma mantığı, 

bilgisayarın çalıĢma mantığına benzer. Arduino kartın üzerinde Atmel firmasının ürettiği 

mikroiĢlemci, programların saklanması için hafıza ve dıĢ dünya ile haberleĢmek için giriĢ-

çıkıĢlar mevcuttur. Arduinonun temel mantığı, programlamayı daha kolay ve eriĢilebilir 

hale getirmek, dünyadaki herkesin rahat ve kolay bir Ģekilde kullanabilmesi için açık 

kaynak kodlama ile programlanmasıdır. Üzerindeki USB bağlantı bölümü ile USB 

üzerinden farklı iĢletim sistemleri (Windows, Android, Linux, Ubuntu) kullanan 

bilgisayara/telefonlara bağlanabilir, veri alıĢ-veriĢi yapabilir, kolayca programlanabilir. 

 

Arduino ile hayal dünyanızdaki çoğu projeyi hayata geçirebilirsiniz.   Giyilebilir 

teknolojide, akıllı ev sistemlerinde, sağlık sektöründe, tarım sektöründe, otomotiv 

sektöründe ve aklınıza gelecek her sektörde arduino kartlarını kullanarak projeler 

yapabilirsiniz.  

 

Arduino kart çeĢitleri ve donanımsal yapısı 

 

Arduino açık kaynaklı bir platforma sahip olduğu için piyasa da klon olarak tabir edilen 

Arduino kartların kopyası fazlasıyla mevcuttur. Arduino kartları kullanım alanlarına ve 

kullanım amaçlarına göre değiĢiklik gösterir. Bu değiĢiklikler; kart üzerinde kullanılan 

mikro denetleyici, kartın fiziksel boyutu, giriĢ-çıkıĢ pin sayıları ile hafıza olarak farklı 

türde olabilir. Arduionun donanım yapısına bakmadan önce kullanım amaçlarına göre 

üretilen Arduino kart çeĢitlerini tanımakta fayda var.  
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Arduino uno  

 

Arduino kartlar arasında en fazla kullanılan ve en çok tercih edilen modelidir. Resim 

2.1‘de Arduino Uno kartının üstten bakıĢı ve klona hali görünmektedir. 

 

 
Resim 2.1. Klon arduino uno – orijinal arduino uno 

 

Resim 2.2‘de gösterilen Arduino Uno geliĢtirme kartı, USB bağlantı noktası ile bilgisayara 

bağlanır. Bu port sayesinde hem veri alıĢ-veriĢi sağlar hem de kartın çalıĢması için gerekli 

olan gücü buradan alır. Usb den alacağı gerilim değeri maksimum 5V dur. 

Mikrodenetleyici olarak ATmega328 Kullanır.  

 

 
Resim 2.2. Arduino Uno  

 

Harici Güç GiriĢi; kartın usb den bağlantı yapılmadığı durumlarda çalıĢması isteniyorsa 

güç kaynağı veya yeterli gerilime sahip batarya/pil ile çalıĢtırılması için kullanılır. 

Önerilen güç giriĢ değeri 5-12 Volt arasıdır. 

 

Digital Pinler; Arduino Uno kartında toplamda 14 adet digital giriĢ/çıkıĢ pinleri bulunur. 

Bu pinler 5 Volt ile çalıĢır. Yazılımcının digital pinleri programlarken giriĢ ya da çıkıĢ 
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olarak belirtmesi gerekir.  Bu pinler dijital olduğundan dolayı ya sıfır ya da 1 değeri üretir. 

Örneğin, led uygulamasında led ya ıĢık verir ya da ıĢık vermez. Ara değerler alamaz. 

Üreticiler bu sorunu çözmek için yani 14 dijital pinden bazılarını özel olarak PWM (Pulse 

Width Modulation) olarak ayarlamıĢtır. Pwm pinleri 3,5,6,9,10 ve 11 nolu dijital pinlerdir 

ve kullanıcının bu pinlerin pwm pini olduğunu anlaması  için kart üzerinde dijital pinlerin 

sayısının yanında ~ yaklaĢık iĢareti veya tilde  iĢareti simgesi koyulmuĢtur. Ayrıca 13 nolu 

dijital pin, kart üzerinde dahili olan lede bağlıdır. Bu led kart üzerinde L harfi ile gösterilir. 

13 nolu pini Yüksek (High)   yaptığımızda kart üzerindeki bu led ıĢık verir. 

 

GND; Ground kelimesinin kısalmasından gelir. Dilimizdeki karĢılığı ise Ģase veya 

topraklamadır. Arduino da kurulan devrelerin tamamlanması için gerekli olarak – (eksi) 

bağlantısının yapılacağı pindir. 

 

Reset Butonu; Arduino kartlarına yüklenen hiçbir program değiĢtirilmediği veya 

silinmediği sürece kaybolmaz. Enerji geldiği anda ise içindeki program çalıĢır. Hali 

hazırda çalıĢan bir Arduino içindeki programı baĢtan baĢlatmak istediğimizde reset 

butonunu kullanırız. Reset butonu ile Arduino içindeki yazılım silinmez.  

 

Analog GiriĢler: A0, A1, A2, A3, A4, A5, A6 olarak adlandırılan bu giriĢler toplamda 6 

adettir. Genelde analog giriĢlere projelerde kullanılan sensörler ve bazı devre elemanları 

bağlanır. Analog pinler 10 Bitlik derinliğe sahiptir. Bilgisayar mantığının temelinde bit 

kavramı olduğu (sıfır ve bir) olduğu için 210 ile gösterilir. 210=1024 eĢitliğinden 

anlaĢıldığı üzere bir analog pinden alınabilecek asgari değer sıfır (0), azami değer ise  bin 

yirmi üç (1023)tür. 

 

Güç; Arduino kendisiyle kurulan basit devrelere güç verebilir. Bunun için üzerinde yer 

alan 3,3 Volt ve 5 Volt pinleri kullanılır. 

 

Arduino diecimila  

 

Resim 2.3‘de gösterilen Arduino diecimila görüntü olarak Arduino Uno geliĢtirme kartına 

benzese de. ATmega168 iĢlemcisini kullandığı için farklı yapıdadır. 
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Resim 2.3. Arduino diecimila 

 

Arduino mega 

 

KarmaĢık veya ileri seviye projelerde kullanılması için üretilmiĢtir. Resim 2.4‘te 

gösterildiği gibi 54 adet dijital giriĢi/çıkıĢı vardır. Bu pinlerden 14 tanesi de pwm 

özelliğine sahiptir. Boyut olarak en büyük Arduino modelidir.  ATmega2560 iĢlemcisini 

kullanır ve bu sayede daha hızlı iĢlem yapar. 

 

 
Resim 2.4. Arduino mega 

 

Arduino lilypad 

 

Günümüzde giyilebilir teknolojinin artmasıyla beraber insanlarında yaptığı projeler bu 

alana kaymaya baĢlamıĢtır. Resim 2.5‘te gösterilen Arduino LilyPad de giyilebilir 

teknoloji için geliĢtirilmiĢtir. Suya karĢı dayanıklıdır ve yıkanabilir. KumaĢ üzerine 

üzerindeki deliklerden dikilebilir. ĠĢlemci olarak Atmega 168V ya da ATmega328V 

kullanılır. Küçük olmasına rağmen 14 adet dijital giriĢ/çıkıĢ pini vardır ve bu pinlerden 6 

tanesi pwm özelliğine sahiptir. Programlanması diğer arduino modellerinde olduğu gibi 

üzerindeki dahili USB bağlantı kısmından yapılır.  
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Resim 2.5. Arduino lilypad 

 

Arduino nano 

 

ATmega328 iĢlemcisini kullanır. Üzerinde harici güç giriĢi yoktur. Kartın çalıĢması için 

gerekli olan gücü USB Mini-B bağlantı noktasından veya kart üzerinde yer alan Vinn 

bacağından alır. Resim 2.6‘da gibi 8 adet analog giriĢi, 14 adet dijital giriĢ/çıkıĢ pini vardır. 

 

 
Resim 2.6. Arduino nano 

 

Arduino ide yazılımının kurulumu ve kullanımı 

 

Arduino kartların programlanması için bir yazılıma ihtiyaç vardır. Açık kaynaklı Arduino 

yazılımını https://www.arduino.cc/en/Main/Software bağlantısı kullanılarak ücretsiz olarak 

istenilen iĢletim sistemi için indirilir. Ġndirme iĢlemi tamamlandıktan sonra programı 

kurma iĢi yapılır. Kurulumun tamamlandıktan sonra çalıĢtırılır. Ġlk defa açılan programda 

bazı ayarlar yapılır. Ġlk ayar kullanılan kartın programda da belirtilmesidir. Resim 2.7‘deki 

gibi sırasıyla Araçlar/Kart/Kullanılacak olan kart modeli seçilir. 
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Resim 2.7. Ġstenilen kartın seçilmesi 

 

Seçim iĢleminden sonra USB den bağlantısı yapılacak olan kartın bağlantı ayarı 

yapılmalıdır. Resim 2.8‘de Araçlar/Port/Arduino kartın bağlı olduğu bağlantı noktası 

seçilir. 

 

  
Resim 2.8. Bağlantı portunun seçilmesi 

 

Resim 2.9‘da gösterilen Arduino IDE yazılımı ara yüzünde bulunan kısımlar 

numaralandırılarak aĢağıda gösterilmiĢtir. 

 

1-Kontrol Et: Yazılan programın karta yüklenmeden önce hatalı olup olmadığını kontrol 

eder.  

2-Yükle: Yazılan programı karta yükler.  

3-Yeni: Yeni proje oluĢturur. 

4-Aç: Var olan projeleri tekrar kullanmak için kullanılır. 
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5-Kaydet: Yapılan projenin bilgisayara kaydedilmesini ve daha sonra kullanılmasını 

sağlar. 

6-BaĢlangıç Ayarları: Digital Pinlerin giriĢ ya da çıkıĢ olarak ayarlandığı bölümdür.  

7-Ana Program: Karta yüklenecek ve sürekli tekrar edecek programın yazıldığı bölümdür.  

8-Serbest Alan: Program içerinde kullanacak değiĢkenlerin, kütüphanelerin ve 

fonksiyonların tanımlandığı bölümdür.  

9-Mesaj Alanı: Yazılan programın Arduino kartına yüklenip yüklenmediğini kullanıcıya 

bildirildiği bölümdür. 

10-Konsol Ekranı: Yazılan programın Arduino karta yüklenirken binary halinin 

görüntülendiği bölümdür.  

 

 
Resim 2.9.  Arduino ide yazılımı ara yüzü 

 

Arduino IDE yazılımın genel özelliklerini ele alırsak programda çoklu açıklama satırı 

yapmak için /*   */ ifadesi, tekli açıklama satırı yapmak için // ifadesi kullanılır. Açıklama 

satırları hariç program blokları ve kodları içerisinde Türkçe karakterler olan ğ,ü,Ģ,ö,ç 

harfleri kullanılmaz. Arduino IDE blok tabanlı bir yazılımdır. Bloklar iki süslü parantez { } 
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arasında kalan kısımlardır. #include komutu ile programın baĢlangıcında istenilen 

kütüphane projeye eklenir/çağırılır.  

 

Çizelge 2.1. Arduino ide yazılımında kullanılan operatörler 

 

Karşılaştırma Operatörleri 

== Eşittir 

!= Eşit Değil 

< Küçük 

> Büyük 

<= Küçüt eşit 

>= Büyük eşit 

Mantıksal Operatörler 

&& Ve 

|| Veya 

! Değil 

Birleşik Operatörler 

++ Bir Arttırma 

-- Bir Azaltma 

+= Birleşik Toplama 

-= Birleşik Çıkarma 

*= Birleşik Çarpma 

/= Birleşik Bölme 

Aritmetik Operatörler 

= Atama 

+ Toplama 

- Çıkarma 

* Çarpma 

/ Bölme 

% Mod Alma 
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2.4. Arduino Ġle Beraber Kullanılan Elektronik Devre Elemanları 

 

Bir proje de arduino dıĢında da kullanılan elektronik devre elemanları vardır. Projedeki 

ihtiyaca göre bu devre elemanları farklılık gösterir.  

 

2.4.1. Devre kartı (Breadboard) 

 

Arduino ile bir proje yaparken en çok kullanılan devre elemanı ġekil 2.1‘deki devre 

kartıdır. Projede kullanılacak olan devre elemanlarını lehim yapmadan veya bacaklarının 

kesilmediği için daha sonra da baĢka projelerde kullanılır. Devre kartı kullanmak 

zamandan ve maliyetten tasarruf yapmayı sağlar. Devre kartının içyapısı ġekil 2.2‘de 

görüldüğü gibi 4 bölümden oluĢur. Bu bölümler birbirinden bağımsızdır. A ve D bölümü 

devrede kullanılan + (artı) faz ve – (eksi) için kullanılır. Yatay hat boyunca akım iletir.  B 

ve C bölümleri ise devre elemanlarını yerleĢtirmede kullanılır. Her hücre beĢ birimlik 

dikey bölümden oluĢur ve bu birimler arasında akım iletilir. Bütün birimler birbirinden 

bağımsızdır. Devre kartında bir devre oluĢtururken dikkat etmek gerekir. YanlıĢ bağlantıda 

arduino kart çalıĢmaz ve kendini korumaya alır. 

 

  
ġekil 2.1. Devre kartı 

 

 
ġekil 2.2.  Devre kartı Ģeması 
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2.4.2. Direnç 

 

Resim 2.10‘daki devre elemanlarının vazgeçilmezi olan direnç, bir iletken üzerinden geçen 

akıma karĢı zorluk olarak ifade edilir. Akımı azaltmaya veya belirli bir değerde 

sınırlamaya yarar. Üzerindeki renklere göre dirençlerin değerleri hesaplanır.  Direncin 

birimi Ohm (Ω)‘dur. Direnç kağıt üzerindeki devre Ģekillerinde veya denklemlerde R ya da 

r harfi ile gösterilir. 

 

 
Resim 2.10. Direnç gösterimi 

 

2.4.3. LED ("light emitting diode", ıĢık yayan diyot) 

 

Kendisine gelen elektrik enerjisini ısı ve ıĢık enerjisine dönüĢtürür. ġekil 2.3‘teki ledin 

uzun bacağı anot (+), kısa bacağı da katot (-) dur. Devreye yanlıĢ bağlanması durumunda 

çalıĢmaz. Elektronik devrelere direnç ile bağlanır. Aksi durumda led aĢırı gelen akımdan 

dolayı bozulur. Her renkte led bulunur. Ledlerin bir araya gelmesiyle fener, monitörler, 

telefon ekranları gibi birçok ürün oluĢur.   

 

2.4.4. RGB LED  

 

Adını Ġngilizce Red (Kırmızı), Green (YeĢil), Blue (Mavi) renklerinin baĢ harflerinden 

oluĢur. Bu ledlerde dört bacak vardır. 3 bacak kırmızı yeĢil ve mavi ledleri kalan son bacak 

ise ortak anot veya ortak katot bacağı ġekil 2.3‘te gösterilmiĢtir.  
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ġekil 2.3. Led ve RGB led 

 

2.4.5. Kablolar  

Resim 2.11‘te gösterilen Arduino ile devre tahtasının güç bağlantılarında, veri alıĢ 

veriĢinde ve iletiĢim kurmada kullanılan basit devre elemanıdır.  

 

 
Resim 2.11. Kablolar 

 

2.5.6. Potansiyometre (POT) 

 

Kullanıcının fiziksel müdahalesi ile üzerinden geçen akım değerinin azaldığı veya arttığı 

direnç türü Resim 2.12‘de gösterilmiĢtir. Akım ile direnç arasında ters orantı vardır. Direnç 

artar ise akım azalır, direnç azalır ise akım artar.  
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Resim 2.12. Potansiyometre – ayarlı direnç 

 

2.4.7. Diyot 

 

Elektrik akımını anottan (artı) katota (eksi) doğru iletir. ġekil 2.4‘te diyot sadece tek yönlü 

akım iletir. Ters durumda akım geçmez.  

 

 
ġekil 2.4. Diyot gösterimi 

 

2.4.8. Buton 

 

Kullanılan devreye göre birçok görev yapabilen butonun genel kullanım amacı 

basıldığında devreyi tamamlayıp akımı geçirmek, bırakıldığında ise akımı kesmektir. Bazı 

devrelerde tetiklemek için de kullanılır.  

 

Segment ortak anot ekran 

 

Üzerinde birbirinden bağımsız yedi farklı ledi bulunduran ve ledlerin yanıp yanmamasına 

göre 0-9 arasındaki sayıları ekranda gösteren devre elemanı ġekil 2.5‘te gösterilmiĢtir.  

Yedi lede ek olarak sağ alt köĢede nokta Ģeklinde bulunan bir adet daha led vardır. Bu led 

ondalıklı sayıları ifade etmek için kullanılır ve bu sebeple Ondalık Noktası (Decimal Point 
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DP) olarak adlandırılır.  

 

 
ġekil 2.5. Ortak katot led Ģeması - bacak numarası 

 

Ortak katotlu 7 bölmeli ekranlarda 3-8 nolu bacaklar topraklamaya bağlanır. 5 nolu bacak 

decimal pointe bağlıdır. ġekil 2.6‘daki geri kalan 7 bacak içeride yer alan 7 farklı lede 

bağlıdır. ġekil 2.7‘te gösterilen bu bacaklar arduino ya istenilen biçimde bağlanıp, 

programlanır. 

 

 
ġekil 2.6. Arduino uno - 7 bölümlü ekran bağlantısı 

 

 
ġekil 2.7. 0-9 Arasındaki sayıların 7 bölmeli ekranda gösterimi 

 

2.4.9. 1602 LCD ekran 

 

Yapılan projelerde kullanıcıya bilgi verilmek istenebilir. Örnek ortamın sıcaklığı ölçülüp 

kullanıcıya sunmak istendiğinde bir ekrana ihtiyaç duyulur. ĠĢte böyle bir senaryoda 1602 
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LCD ekran kullanılır. ġekil 2.8‘de gösterilen 2 satır 16 sütundan oluĢan LCD ekran 1602 

adını buradan alır. 1602 lcd ekranın bağlantıları için üzerinde 16 adet pin bulunur ve bu 

pinlerin ilk 14 tanesi lcd ekranın kontrolü için son 2 tanesi de ekran aydınlatması için 

kullanılır. 

 

 
ġekil 2.8. 1602 LCD ekran gösterimi 

 

2.4.10. Sensör ve sensör çeĢitleri 

 

Arduino ile birlikte yapılan projelerde, Resim 2.13‘deki gibi projeye göre sensör kullanılır. 

Sensörler Arduinonun dıĢ ortamla haberleĢmesini, bilgi alıĢ veriĢi yapmasını sağlar. 

Sensörler Arduino kartlara analog giriĢ olan A0-A6 arasında her hangi bir bacağa 

bağlanarak kullanılır. 

 

 
Resim 2.13. Sensör gösterimleri 

 

Bazı sensörler çalıĢması için gerekli olan enerjiyi arduino üzerinden alırken bazı sensörler 

ise çalıĢması için gerekli olan enerjiyi harici bir güç kaynağından alırlar. Sensörler 
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yaptıkları iĢlere göre farklı çeĢitlerde üretilir. Bunlar Çizelge 2.2‘de gösterilmiĢtir. 

 

Çizelge 2.2. Sensör çeĢitleri 

 

1 Sıcaklık Sensörleri 

2 Nem ve Su Sensörleri 

3 Mesafe Sensörleri 

4 Eğim Sensörleri 

5 Ses Sensörleri 

6 Işık ve Renk Sensörleri 

7 Manyetik Sensörler 

8 Basınç ve Ağırlık Sensörleri  

9 Kimyasal Sensörler 

 

2.5. MBlock Blok Tabanlı Görsel Yazılımı 

 

Resim 2.14‘de gösterilen MBlock programı makeblock firması tarafından kendi ürettiği 

robotları ve arduino kartlarını blok tabanlı programlama ile kodlamayı sağlayan Scratch 

tabanlı bir yazılım programıdır. Asıl amacı ise çocuklara kod yazmadan, sürükle bırak 

yöntemiyle kendi programlarını veya projelerini yapma imkanı vermektir. Mblock 

programı Windows, Mac, ĠOS, Linux, Android ve Chromebook iĢletim sistemleri 

destekler. 

 

 
Resim 2.14. mBot gösterimi 
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2.5.1. MBlock yazılımı program kurulumu 

 

Resim 2.15‘deki Mblock programı ücretsiz ve açık kaynaklı olması www.mBlock.cc/en-

us/download adresinden temin edilir. Mblock programı Windows, Mac, ĠOS, Linux, 

Android ve Chromebook iĢletim sistemleri destekler. Kullanılan sisteme uygun olan 

versiyonu indirilir ve inen kurulum dosyasına çift tıklanır.  

 

 
Resim 2.15. mBlock web site indirme ara yüzü 

 

Resim 2.16‘deki gibi sonraki aĢamada kurulum dili seçilir. 

 

 
Resim 2.16. mBlock yazılımı kurulumu dil seçim aĢaması 

 

Resim 2.17‘teki gösterilen programın kurulacağı dizin seçimi yapılır ve devam tuĢuna 

basılır. 
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Resim 2.17. mBlock yazılımı kurulumu klasör aĢaması 

 

Programı ilk defa çalıĢtırınca karĢımıza Resim 2.18‘daki gibi bir ekran çıkar. Language 

menüsünden kendimize uygun dil seçilir. 

 

 
Resim 2.18. mBlock yazılımı kurulumu dil seçimi aĢaması 

 

Eğer Arduino kart programlaması yapılacaksa Düzenle menüsünden Arduino Kipi seçilir. 

Bu iĢlemden sonra mBlock arduino moduna geçer. Sahne ve bazı kod blokları pasif olur. 

Ekranın sağ kısmında ise bloklar ile yapılan programın kod satırları gözükür.  
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Resim 2.19. mBlock yazılımı Arduino kipi seçimi 

 

 
Resim 2.20. mBlock yazılımı Arduino IDE ara yüzü 

 

2.5.2. MBlock yazılımı programının menüleri  

 

Resim 2.21‘de gösterilen dosya menüsü, yeni bir program yazmak, yazılan programları 

kaydetmek için kullanılan menüdür.  

 

 
Resim 2.21. mBlock yazılımı dosya menüsü 
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Resim 2.22‘de gösterilen Düzenle menüsü,  Bazen yapılan iĢlem geri alınmak istenebilir 

bu durumda düzenle menüsünden faydalanır. Ayrıca sahneyi gizle ve Arduino kipi 

seçeneklerine bu menüden eriĢim sağlanır.  

 

 
Resim 2.22. mBlock yazılımı düzenle menüsü 

 

Resim 2.23‘de gösterilen bağlan menüsü,  mBota bağlanma seçenekleri olan Seri Port, 

Bluetooth, 2.4 Seri ve ağ‗dır. Bu menüleri kullanarak mBot programlanır. Arduino kartları 

programlamak için Arduino IDE programında olduğu gibi Seri Port seçeneği ve arduino 

kartın bağlı olduğu COM noktası seçilir.  

 

 
Resim 2.23. mBlock yazılımı bağlan menüsü 

 

Resim 2.24‘deki uzantılar menüsü; Arduino ile beraber projelerde kullanılan devre 

elemanlara ait kütüphane dosyalarına Uzantılar/Uzantıları Yönet ile eriĢim yapılır. 

Uzantıları Eski Haline Getir sekmesine tıklanırsa yüklenen bütün uzantı kütüphaneleri 

silinir ve kaldırılır.  Zulayı Temizle sekmesine tıklanırsa mBlock programı ilk durulduğu 

duruma gelir. Arduino ile programlama yapılacaksa alt kısımda Arduino sekmesi seçilerek 

ilgili kütüphaneye eriĢim sağlanır. 
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Resim 2.24. mBlock yazılımı uzantılar menüsü 

 

Resim 2.25‘de programlama ise sol kısımda yer alan Diziler bölümdeki blokları orta alana 

sürükle bırak yöntemiyle yapılır. 

 

 
Resim 2.25. mBlock yazılımı uzantılar menüsü 

 

Resim 2.26‘de gösterilen Arduino ile kodlamaya baĢlamadan önce kullanılması gereken ilk 

blok Arduino Programı‘dır. Bu blok olmadan proje doğru çalıĢmaz. Daha sonra bu blok 

altına gerekli olan diğer bloklar sürükle bırak yöntemiyle eklenir ve program tamamlanır. 
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Resim 2.26. mBlock yazılımı örnek program gösterimi 

 

Program bitiminde projeyi Arduino karta yüklemek için ―Arduinoya Yükle‖ düğmesine 

tıklanır.  Eğer kullanılan bloklarda ve bağlantı ayarlarında hata yok ise yazılan program 

derlenip, karta baĢarılı bir Ģekilde yüklenir. Bazen bloklara kod ile müdahale etmek 

gerekebilir ve ―Arduino BGO‘yla Düzenle‖ düğmesine tıklanarak arduino ide yazılımı 

açılır. Gerekli düzenlemeler yapılmıĢ kodlar yine arduino ide programı üzerinden arduino 

kartına yüklenir.  

 

2.5.3. Programlamada kullanılan bloklar 

 

Resim 2.27‘de gösterilen Veri&Blok, Bu blok içerisinde iki özellik vardır. ―Bir DeğiĢken 

OluĢtur‖ ile program içerisinde kullanılabilecek bir değiĢken tanımlaması yapılır. ―Bir 

Blok OluĢtur‖ ile bloklar oluĢturup, program içerisinde istenilen yerde kullanılır. 

 

 
Resim 2.27. Veri&Blok dizi bloğu 
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Resim 2.28‘de gösterilen kontrol Kodlama da kullanılan belli Ģartlara bağlı veya herhangi 

bir Ģarta bağlı olmaksızın çalıĢan döngüsel yapılar ile zaman blokları yer alır.  

 

 
Resim 2.28. Kontrol dizi bloğu 

 

Resim 2.29‘da gösterilen iĢlemler bloğunda Mantıksal ve aritmetik operatörlerin, rastgele 

sayı üretmenin, birden çok metinsel veya değiĢken ifadelerin birleĢtiren blokların 

bulunduğu kısımdır. 

 



31 

 

 

 
Resim 2.29. ĠĢlemler dizi bloğu 

 

Robotlar bloğu baĢlığı altında arduinoya ait kod bloklarını Resim 2.30‘da gösterildiği gibi 

barındırır. Bu blokları kullanarak arduino üzerinde yer alan dijital giriĢ çıkıĢ pinlerini, 

analog giriĢ pinlerini pwm pinlerini ve bazı sensörleri doğrudan kontrol etmeyi sağlar. 

Kullanılacak sensör veya elektronik devre elemanına ait kod bloklarını bu kısımda yok ise 

uzantıları yönet bölümünden istenen elemana ait kütüphane blok olarak eklenir ve 

kullanılır. 

 

 
Resim 2.30. Robotlar dizi bloğu 
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3. YÖNTEM 

 

Bu bölümde araĢtırmanın yapılacağı veri analiz yöntemi belirlenerek deneysel çerçevesi, 

çalıĢma grubu hakkında bilgilendirme, uygulama süreci,  araĢtırmacının rolü, eğitim ortamı 

hakkında bilgiler yer almaktadır.  

  

3.1. AraĢtırma Modeli  

 

Bu çalıĢmada son test kontrol gruplu seçkisiz desen modeli yöntemine göre araĢtırmalar 

yapılmıĢtır. Deney gruplarına seçkisiz atama yapıldığından herkesin gruba alınma 

durumunun eĢit olacak biçimde atanmıĢtır [36]. Gerçek deneysel desenler alt 

baĢlıklarından olan son test kontrol gruplu seçkisiz desen çalıĢmasında bağımlı 

değiĢkenlere yönelik ön test uygulanmamıĢtır. Son test kontrol gruplu seçkisiz desen 

Çizelge 3.1‘de gösterildiği deney grubu olan blok tabanlı görsel programlama grubu iĢleme 

tabi tutulmuĢtur. 

 

Çizelge 3.1. Son test kontrol gruplu seçkisiz desen 

 

 Grup ĠĢlem Son Test 

R D1 X O1 

R K1  O2 

 

D1  : Deney Grubu 

K1 : Kontrol Grubu 

R : Grup belirlemesinde rastgelelik 

O1 : Blok tabanlı görsel programlama değerlendirme testi  

O2 : Klasik programlama değerlendirme testi 

 

Gerçek deneysel kalıplar, deneklerin rastgele bağımsız değiĢken seviyelerine yerleĢtirildiği 

çalıĢmaları gruplar halinde tanımlar [37]. Uygulama sürecince bu çalıĢmada gruplardan 

birine blok tabanlı görsel programlama eğitimi verilirken blok tabanlı öğretimin etkisi 

araĢtırılacağından kontrol grubu olan klasik programlama grubuna blok tabanlı deneysel 

iĢleme tabi tutulmamıĢtır. Yapılan çalıĢmanın deneysel desen olarak 2x2‘lik karıĢık desen 
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düzeneği de denilmektedir. Deney grubu denekleri yansız atama ile iki farklı gruba 

ayrılmıĢtır. Arduino devreleri ve tasarımı eğitimine Bozüyük ġeyh Edebali Mesleki ve 

Teknik Anadolu Lisesi biliĢim teknolojileri alanından 10., 11., 12. sınıf düzeyinden toplam 

38 öğrenci baĢvurmuĢtur. Bu öğrenciler rastgele iki farklı gruba yerleĢtirilmiĢlerdir.  

Çizelge 3.2‘de gösterildiği gibi Deney grubu olarak belirlenen blok tabanlı görsel 

programlama grubuna iĢlemsel olarak mBlock yazılımı ile 76 saatlik eğitim boyunca 

eğitim verilmiĢtir. Eğitim sonunda blok tabanlı görsel programlama eğitiminin anlamlı bir 

farkının olup olmadığını gözlemlemek için değerlendirme testi geliĢtirilerek uygulanmıĢtır. 

Kontrol gurubu olarak belirlenen klasik programlama grubuna ise yine 76 saatlik eğitim 

sonunda aynı içerikler eğitime katılmıĢ olup kodlama ile eğitim verilmiĢtir. 

 

Çizelge 3.2. ÇalıĢma deseni 

 

Grup ĠĢlem Son Test 

D (Deney) 

18 Öğrenci 
Blok Tabanlı Görsel Programlama Eğitimi O1 

K (Kontrol) 

18 Öğrenci 
Klasik Programlama Eğitimi O2 

 

3.2. DeğiĢkenler 

 

Bu çalıĢmanın bağımsız değiĢkenleri blok tabanlı görsel programlama grubu ile klasik 

programlama eğitimleridir. TTKB‘nin 17.07.2017 tarih ve 104 sayılı ―Mesleki ve teknik 

Anadolu liselerinin 53 alanına ait haftalık ders çizelgeleri ile çerçeve öğretim programları‖ 

konulu kararı gereği, Bozüyük ġeyh Edebali Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi, biliĢim 

teknolojileri öğrencilerince seçkisiz olarak belirlenmiĢ ve Arduino Devreleri ve Tasarımı 

eğitimi 76 saat üzerinden eğitim almıĢlardır. Bu eğitime katılım Ģartları, okuryazar olmayı, 

9 yaĢını tamamlamıĢ olmayı ve programının gerektirdiği temel becerileri kazanma 

yeterliliğine sahip olmak olarak belirlenmiĢtir. Eğitimler haftada 8 ders saatini geçmeyecek 

Ģekilde 9 hafta tam ve bir de 4 saatlik değerlendirme testlerinin uygulanacağı Ģekilde 

toplamda 10 haftalık olarak araĢtırmacı tarafından planlanmıĢtır ve uygulanmıĢtır.  

AraĢtırmacı, teorik, uygulama ve değerlendirme süreçleri olacak Ģekilde planlama 

yapmıĢtır ve eğitim sonunda her iki gruba da aynı içerikler ve bilgiler istenecek Ģekilde 

değerlendirme testlerine tabi tutmuĢtur. Grupların son test kontrollü seçkisiz modeline göre 
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aralarında farklılık, anlamlılık irdelenmiĢtir. Her iki grubun da betimsel olarak analizi 

yapılmıĢtır.  

 

Robotik kodlama eğitim içeriğinde kazanımlar dikkate alınarak eğitim içerik planlamasına 

gidilmiĢtir. Bu kazanımlar çizelge 3.3‘de gösterilmiĢtir.   

 

Çizelge 3.3. Arduino devreleri ve tasarımı eğitimi modülleri ve zaman tablosu 

 

Modül Adı Kazanım Öğrenme Kazanımları Süre 

MikroiĢlemci yapıları 

 

MikroiĢlemcileri 

tanır. 

 MikroiĢlemcilerin mimari 

yapısını tanır. 

 MikroiĢlemci temel 

birimlerini ve görevlerini 

tanır. 

16 

Arduino ile 

elektronik 

 

Arduino elektronik 

devre elemanlarını, 

katalog bilgilerine 

uygun olarak, 

elektronik devrelerde 

kullanır. 

 Temel ölçme iĢlemlerini 

yapar. Doğru akım devresi 

kurar. 

 Analog devre 

elemanlarının yapısını, 

çeĢitlerini tanıyarak 

istenilen özellikte devre 

elemanı seçimini yapar. 

8 

Arduino yapısı ve 

programlama dili 

Arduino 

programlama dilini 

kullanarak program 

geliĢtirir 

 Arduino IDE ve mBlock 

geliĢtirme ortamı kurar.  

 Arduino IDE ve mBlock 

geliĢtirme ortamında 

programlama yapar. 

26 

Arduino 

uygulamaları 

Arduino GeliĢtirme 

Kartını kullanarak 

uygulama geliĢtirir. 

 Arduino ile temel 

seviyede uygulamalar 

geliĢtirir. 

 Arduino ile ileri seviyede 

uygulamalar geliĢtirir. 

26 

Eğitimin Toplam Süresi (Ders Saati): 76 

 

AraĢtırmacı, eğitim içeriklerini planlarken deneklerin biliĢim teknolojileri alanı 

öğrencilerinden seçilmesi neticesinde kazanımların aktarılması gereken temel mikroiĢlemci 

yapıları gibi konulardaki kazanımlar incelendiğinde bu konularla ilgili kazanım elde etmiĢ 

olmaları öngörülmektedir. Nitekim biliĢim teknolojileri alanı TTKB‘nin belirlediği çerçeve 

öğretim programında BiliĢim Teknolojilerinin Temelleri dersinde elektrik-elektronik ve 
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mikroiĢlemci gibi altyapı gerektiren kazanımların hangi ölçüde bilgiye sahip olunduğunu 

tespit edebilmek için dört biliĢim teknolojileri öğretmenleri ile ön çalıĢma yapılmıĢtır. 

2019-2020 Eğitim öğretim yılı birinci dönemi itibariyle 10. Sınıf düzeyinde BiliĢim 

Teknolojilerinin Temelleri dersinin yıllık planları incelendiğinde yine öğrencilere 

mikroiĢlemcinin tanınması ile ilgili konuların derslerde iĢlendiği tespit edilmiĢtir.  Diğer 

üst sınıf diyebileceğimiz 11. ve 12. sınıf öğrencilerinin önceki yıllarda bu kazanımları elde 

ettikleri tespit edilmiĢtir. Ancak bu aĢamada mikroiĢlemci tanınması kazanımı ile ilgili 

olarak araĢtırmamızın amaçları arasında yer almadığından herhangi bir raporlama 

yapılmamıĢtır. 

 

3.3. ÇalıĢma Grubu 

 

AraĢtırmanın çalıĢma grubunu 2019-2020 Eğitim-Öğretim yılının birinci döneminde 

Bilecik ili Bozüyük ilçesi ġeyh Edebali Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde 10., 11. ve 

12. sınıf düzeyinde öğrenim gören biliĢim teknolojileri alanı öğrenciler oluĢturmaktadır. 

AraĢtırmaya toplamda 36 kiĢi katılmıĢtır. AraĢtırmacı,  öğrencilerin 18 tanesini blok 

tabanlı görsel programlama eğitimi için deney grubuna, diğer 18 tanesini klasik 

programlama eğitimi için kontrol grubuna eĢit olarak yerleĢtirmiĢtir.  

 

Resim 3.1 ve Resim 3.2‘de görüldüğü üzere araĢtırmacı tarafından robotik kodlama eğitimi 

Arduino Uno Eğitimi kitleri ile gerçekleĢtirilmiĢtir.  

 

 
Resim 3.1. Arduino UNO Robotik kodlama eğitim seti  
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Resim 3.2 Arduino UNO Robotik kodlama eğitim seti 

 

Çizelge 3.4. Robotik kodlama eğitimi grubu betimsel istatistikler 

 

    N % 

Kaçıncı Sınıftasınız? 

10. Sınıf 11 30,6 

11. Sınıf 16 44,4 

12. Sınıf 9 25 

Cinsiyetiniz 
Kız 13 36,1 

Erkek 23 63,9 

Evinizde Bilgisayar var mı? 
Evet 20 55,6 

Hayır 16 44,4 

Daha önce programlama dili eğitimi aldınız mı? 
Evet 25 69,4 

Hayır 11 30,6 

Daha önce robotik eğitim üzerine blok tabanlı 

görsel programlama ya da klasik programlama 

eğitimi aldınız mı? 

Evet 5 13,9 

Hayır 31 86,1 

Harici zamanlarda Arduino çalıĢma imkanınız 

oldu mu?  

Evet 4 11,1 

Hayır 32 88,9 

Eğer 7. Soruya yanıtınız Evet ise ne kadar sıklıkla 

çalıĢtınız?  

Her gün             0 0 

Haftalık 1 2,8 

Ġki haftada  2 5,6 

Aylık  1 2,8 
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Çizelge 3.4. Robotik kodlama eğitimi grubu betimsel istatistikler (devam) 
 

Harici zamanlarda sizi Arduino çalıĢtıran kimse 

var mı? 

Evet 2 5,6 

Hayır 32 88,9 

 

AraĢtırmaya katılan tüm öğrenciler eğitimleri tamamlamıĢlardır. Eğitim programını baĢarı 

ile tamamlayanlar eğitim bitirme belgesi almaya hak kazanmıĢlardır. Öğrencilerin eğitim 

öncesinde demografik bilgi formları aracılığıyla çizelge 3.4‘deki gibi verile elde edilmiĢtir.  

 

Çizelge 3.4‘de görüldüğü gibi araĢtırmanın %30,6 (n=11) 10. Sınıf, %44,4 (n=16) 11. 

Sınıf, %25 (n=9) 12. Sınıf öğrencilerden oluĢmaktadır. Bunların %36,1 (n=13) kız, %63,9 

(n=23) erkek öğrencidir. 

 

Çizelge 3.4‘de gösterilen demografik bilgi formuna verilen cevapları incelediğimizde 

öğrencilerin %55,6 oranında evinde bilgisayar bulunmaktadır. Bu durum robotik eğitimin 

evde tekrar edebilmesi için avantaj sağlamıĢtır. 11. Sınıf ve 12. Sınıf öğrencilerinin tamamı 

yani eğitime katılanların %69,‘ü daha önceden programlama dili aldıklarını belirtmiĢlerdir. 

Ancak yapılan görüĢmelerde Arduino ide ve mBlock yazılımları hakkında bilgi sahibi 

olmadıklarını belirtmiĢlerdir. Nitekim 31 öğrenci (%86,1) robotik eğitim içerikleri 

hakkında eğitim almamıĢlardır. Kendi ilgileri doğrultusunda 4 öğrenci (%11,1) Arduino 

çalıĢma imkanı olduğu gözlemlenmektedir. Bunların sadece 2 tanesi (%5,6) kendilerini 

Arduino çalıĢtıran olduğunu belirmiĢlerdir. Hem deney grubu olan blok tabanlı görsel 

programlama eğitimi öğrencileri hem de kontrol grubu olan klasik programlama eğitimi 

öğrencileri mBlock ve Arduino IDE tabanlı içerikler hakkında yeterince bilgi sahibi 

değildir.  

 

3.4. Verilerin Toplanması 

 

AraĢtırma, 2019-2020 Eğitim-Öğretim yılı birinci döneminde Milli Eğitim Bakanlığı 

uhdesinde Hayat Boyu Genel Müdürlüğüne bağlı Bilecik ili Bozüyük ilçesi Halk Eğitim 

Merkezi aracılığıyla ġeyh Edebali Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde biliĢim 

teknolojileri alanında okuyan 10., 11. ve 12. sınıf öğrencilerinden oluĢan 76 saatlik 

Arduino devreleri ve tasarımı eğitim programı olarak verilmiĢtir. AraĢtırmacının branĢı 

biliĢim teknolojileri öğretmeni olup halen Bozüyük Mesleki Eğitim Merkezi müdürü 
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olarak görev yapmaktadır. Ġlgili eğitimin verilebilmesi için TTKB tarafından yayınlanan 

öğretmenli alanları, atama ve ders okutma esaslarına iliĢkin çizelgede Elektrik-Elektronik 

teknolojisi ve biliĢim teknolojileri öğretmeni olarak atananlar görev alabilir bilgisi yer 

almaktadır. Dolayısıyla araĢtırmacının eğitimi vermesinde herhangi bir engel teĢkil edecek 

durum yoktur. AraĢtırmacı, eğitime baĢvuruda bulunan toplam 36 kiĢiyi 18‘er kiĢi olarak 

iki ayrı grupta eğitim aktarmıĢtır.  Robotik kodlama eğitimi için belirlenen grup üyeleri 

rastgele gruplara dağıtılmıĢtır. Blok tabanlı görsel programlama grubu deney grubu, klasik 

programlama grubu ise kontrol gurubu olarak tanımlanmıĢtır. Eğitim materyali olarak 

deney grubuna mBlock yazılımı kullanılmıĢ olup kontrol grubuna Arduino IDE yazılımı 

kullanılmıĢtır.  Eğitim içeriği hazırlanırken ilgili Robotik kodlama eğitimini daha önceden 

baĢka kiĢilere vermiĢ olan iki bilgisayar öğretmeninden görüĢ alınarak hazırlanmıĢtır. Hem 

deney grubuna hem de kontrol grubuna eğitimler okul bünyesindeki bilgisayar 

laboratuvarında verilmiĢtir. Modüler yapıda olan eğitim içeriğinde her modülü kapsayacak 

Ģekilde değerlendirme testleri oluĢturulmuĢtur. Eğitimi uygulamada mesleki yeterlilik 

kazandırmada yöntem ve teknikleri ġekil 3.1‘de gösterilmiĢtir.  

 

 
ġekil 3.1. Robotik kodlama eğitimi öğretim yöntemleri 

 

Eğitim boyunca tüm uygulamalarda Arduino Uno robotik kodlama seti malzemeleri 

kullanılmıĢtır. Veriler, eğitim sonunda deney grubuna verilen blok tabanlı görsel 

programlama eğitiminin kontrol grubuna oranla analiz iĢlemlerine tabi tutabilmek için aynı 

soruların farklı gruplara farklı öğretim yöntemlerinde dönüt alabilmek için çoktan seçmeli 

değerlendirme testleri oluĢturulmuĢtur.  

 

Anlatım 

Soru-Cevap grup çalıĢması 

Beyin fırtınası 

TartıĢma 

AraĢtırma 

Problem Çözme 

Gösterip yaptırma 
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Değerlendirme testleri 100 puan üzerinden yapılmıĢtır. Her iki test hazırlanırken içeriğine, 

kapsamına ve yordama açısından geçerlik durumları için aynı kurumda görev yapan dört 

biliĢim teknolojileri öğretmeni, bir yüksek lisansını yapmıĢ elektronik öğretmeni, bir 

elektronik öğretmeni ve doktora yapmıĢ bir uzmandan fikir ve düĢüncelerinden de 

yararlanılmıĢtır. Veriler, çalıĢmanın amaçları ve kazanımları doğrultusunda ölçme ve 

değerlendirmeye tabi tutulmuĢtur. ÇalıĢmanın uygulama sürecinde Milli Eğitim 

Bakanlığının yayınladığı ders materyalleri ile araĢtırmacının hazırladığı ders notları 

kullanılmıĢtır. ÇalıĢma boyunca çeĢitli araç gereçlerden yararlanılmıĢtır. Bunlar; 

ARDUINO IDE‘si, Arduino Uno kart, bilgisayar, klavye, fare, mouse pad, iĢletim sistemi, 

ofis yazılımı, projeksiyon, fotokopi makinesi, flash bellek, internet bağlantısı, modem, 

kesintisiz güç kaynağı (UPS) olarak sıralanabilir.  

 

9 haftalık eğitim sonunda her iki sınıfa da değerlendirme testleri uygulanarak 

sonlandırılmıĢtır.  Ayrıca çalıĢmanın sonunda baĢarılı olanlara bitirme belgesi verilmiĢtir.  

 

3.5. Verilerin Analizi 

 

Deney ve kontrol gruplarından baĢarı testi ile toplanan veriler SPSS 20 veri analiz 

programı ile analiz edilmiĢtir. Verilerin analizinde aĢağıdaki iki test kullanılmıĢtır. 9 hafta 

boyunca deney grubuna blok tabanlı görsel programlama olan mBlock yazılımı ile kontrol 

grubuna ise klasik programlama grubu olarak Arduino ide yazılımı ile Arduino devreleri 

üzerine robotik kodlama eğitimi verilmiĢtir. ÇalıĢma boyunca geliĢtirilen ve eğitimin 

sonunda her iki gruba da benzer halleriyle sorulan değerlendirme testine tabi tutulmuĢtur. 

Testten alınan veriler arasında anlamlı bir farklılık olup olmadığına bakılmıĢtır. Ayrıca alt 

problem olarak öğrenci grupları arasında sınıf düzeyleri arasında, cinsiyete göre ve daha 

önceden programlama dili eğitimi alıp almamalarına göre de anlamlı olup olmamaları 

hususunda araĢtırma yapılmıĢtır. Parametrik olmayan Shaphiro wilk ve Mann whitney u 

testleri ile istatistiksel analizler yapılmıĢtır.  

 

3.5.1. Shaphiro Wilk testi 

 

Bu çalıĢma gibi deneysel çalıĢmalarda deney ve kontrol grupları arasındaki fark genellikle 

t-testi gibi ortalamalar arasındaki farkların test edilmesi ile ölçülmektedir. Bu test gibi 

parametrik testlerin uygulanabilmesi için verilerin normal dağılması ön Ģartı 
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bulunmaktadır. Bu Ģart sağlanmadığı durumlarda ise iĢaret testi gibi testlere baĢvurulabilir 

[38-39].  

 

Shaphiro-Wilk Testi 1965 yılından beri araĢtırmalarda bolca kullanılmakta olan bir 

normallik testidir ve en iyi ―omnibus‖ testi olarak kabul görmesine rağmen W‘nin 

hesaplanmasındaki bağıl güçlüklerin günümüz istatistik programları ile aĢılması nedeniyle 

kullanımı daha da yaygınlaĢmıĢtır [40]. 

 

3.5.2. Mann Whitney U testi 

 

Mann Whitney U Testi, Bağımız iki örneklem t-Testi‘nin varsayımlarının karĢılanmadığı 

zaman baĢvurulan parametrik olmayan bir testtir [41].  

 

Bu testte iki grubun aynı evrenden geldiğini kabul etmektedir. Böylece iki grubun homojen 

olduğu ve benzer dağılımlara sahip oldukları kabul edilir. Ġki gruba ait devamlı toplam 

dağılımlar tarafından temsil edilen iki değiĢkenin eĢit oldukları kabul edilir. Buna göre 

testte U istatistiği hesaplanır ve iki grup karĢılaĢtırılır [42]. 

 

3.5.3. Kruskal Wallis H testi 

 

Kruskal wallis h testi, normal dağılım göstermediği durumlarda 3 veya daha fazla grubun 

arasındaki farklılığın anlamlı olup olmadığını belirlemek için yapılan bir testtir. 

Birbirinden bağımsız gruplar ve en az sıralama ölçeği düzeyinde olması gereken iki temel 

hipotezi vardır [61].   

 

Bu çalıĢmada deney ve kontrol grupları son test puanlarına bakmak için parametrik 

olmayan Shaphiro-Wilk testi, Mann Whitney U testi ve Kruskal wallis H testi gruplara 

uygulanmıĢ olup analizler bulgular bölümünde ayrıntılı biçimde ele alınmıĢtır. 
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4. ARAġTIRMA BULGULARI 

 

ÇalıĢmanın bu bölümünde IBM SPSS 20 paket programı ile analiz edilen verilere ait 

bulgular ve bulgular hakkında araĢtırmacı tarafından yapılan yorumlar yer almaktadır. 

AraĢtırma sorularının her birisi için istatistiksel verilerin tablo ve metin olarak araĢtırmacı 

tarafından yorumlanmıĢtır. 

 

Meslek lisesinde eğitim öğretim gören farklı sınıf düzeylerindeki biliĢim teknolojileri 

alanında okuyan iki farklı öğrenci grubundan deney grubu olarak blok tabanlı görsel 

programlama eğitimi grubuna verilen eğitimin sonunda meydana gelen değiĢiklikleri 

faktörlerini ortaya koymak maksadıyla elde edilen bulguları incelenmiĢtir.  

 

Eğitim süreci baĢlamadan önce öğrencilerin evlerinde bilgisayar ve internet olup olmadığı, 

harici zamanlarda Arduino çalıĢma imkanlarının olup olmadığı hususlarında betimsel 

araĢtırma analizi yapılmıĢtır. Bu değiĢkenlere göre anlamlı farklılaĢma olmadığı tespit 

edilmiĢtir.  

 

Çizelge 4.1‘de görüldüğü gibi Milli Eğitim Bakanlığı ortaöğretim yönetmeliğine göre 

puanla değerlendirme çizelgedeki gibi e-okul sistemine iĢlenmektedir. 

 

Çizelge 4.1. Puanla değerlendirme  

 

Puan  Derece 

85,00 - 100  Pekiyi 

70,00 - 84,99  Ġyi 

60,00 - 69,99  Orta 

50,00 - 59,99  Geçer 

0 - 49,99  Geçmez 

 

Buna göre 0 – 49,99 puanında geçmez, 50 – 59,99 puanında geçer, 60 – 69,99 orta, 70 – 

70,99 arasında iyi, 85 – 100 arasında puan ise pekiyi olarak değerlendirilmektedir. 
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ġekil 4.1. Deney gurubu baĢarı grafiği 

 

mBlock materyali ile blok tabanlı görsel programlama eğitimi sonunda yapılan 

değerlendirme testi neticesinde 18 kiĢilik deney grubunun %50‘si (9 kiĢi) pekiyi, %38,89‘u 

(7 kiĢi) iyi, %11,11‘i (2 kiĢi) orta düzeyinde puan almıĢtır.  

 

 

ġekil 4.2. Kontrol gurubu baĢarı grafiği 

 

Arduino IDE materyali ile klasik programlama eğitimi sonunda yapılan değerlendirme testi 

neticesinde 18 kiĢilik kontrol grubunun %11,1‘i (2 kiĢi) pekiyi, %5,56‘sı (1 kiĢi) iyi, 

%16,67‘si (3 kiĢi) orta, %66,67‘si (12 kiĢi) geçer düzeyinde puan almıĢtır.  
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Çizelge 4.2. Deney ve kontrol gruplarının son test istatistikleri 

 

Grup N  ̅ ss 

Deney 18 80 10,71 

Kontrol 18 58,3 11,24 

 

Çizelge 4.2‘de görüldüğü gibi eğitim sonunda deney ve kontrol gruplarına yapılan 

değerlendirme testleri neticesinde mBlock materyali ile eğitim alan deney grubunun eğitim 

sonunda puan ortalaması 80, Arduino IDE materyali ile eğitim alan kontrol grubunun 

eğitim sonunda puan ortalaması 58,33 olarak tespit edilmiĢtir. AraĢtırmanın problem 

cümlesinde yer alan mBlock materyali ile Arduino IDE materyali eğitimleri arasında 

akademik açıdan anlamlı olup olmaması üzerine normallik testi gerekmektedir. 30‘dan az 

olan gruplarda Kolmogorov-Smirnov normallik testi tavsiye edilmemektedir.   

 

Çizelge 4.3. Shaphiro-Wilk testi sonuçları 

 

Grup Ġstatistik sd p 

Deney 0,957 18 0,79 

Kontrol 0,875 18 0,07 

 

Shaphiro-Wilk testi sonucuna göre deney grubundaki (p=0,79) veriler ve kontrol 

grubundaki (p=0,07)  veriler normal dağılıma sahiptir. Her ne kadar veriler normal dağılsa 

da gruplardaki öğrenci sayıları 30‗dan küçük olduğu için parametrik olmayan testlerle 

analizlerinin t-testi yerine Mann Whitney- U testi kullanılmıĢtır. Verilerin analizi için 

Mann Whitney-U testi kullanılmıĢ ve sonuçları Çizelge 4.3‘de gösterilmiĢtir.  

 

Çizelge 4.4. Mann whitney u testi sonuçları 

 

Grup N ST SO U z p 

Deney 18 11,14 465,50 29,5 -4,20 0,00 

Kontrol 18 25,86 200,50    
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Çizelge 4.4‘de anlaĢılacağı üzere, öğrencilerin baĢarı testinden almıĢ oldukları puanların, 

aldıkları eğitim türü değiĢkenine göre anlamlı bir Ģekilde farklılaĢıp farklılaĢmadığını 

belirlemek üzere yapılan non-parametrik Mann Whitney-U testi sonucunda, gruplar 

arasında deney grubu lehine istatistiksel açıdan p<0.05 düzeyinde anlamlı bir farklılık 

saptanmıĢtır.  

 

AraĢtırma öncesinde seçkisiz ve yansız oluĢturulan deney ve kontrol grubuna uygulanan 

demografik formlardan alınan bilgilere göre ön test olarak yapıldığı varsayılarak 

öğrencilerin daha önceden programlama eğitimi alıp almamalarına göre 

değerlendirildiğinde eğitim sonunda elde edilen bulgular ıĢığında yorum yapılabilmektedir.  

 

Mann Whitney u testinde görülmektedir ki eğitim sonunda yapılan değerlendirme testleri 

puan ortalamalarına göre blok tabanlı görsel programlama grubu 80 puan ortalama, klasik 

programlama gurubu 58,3 puan ortalaması oluĢması nedeniyle araĢtırmanın probleminde 

araĢtırmaya konu olan Arduino IDE materyali ile verilen eğitime nazaran mBlock 

materyali ile eğitimin lehine anlamlı farklılık olduğu söylenebilmektedir. Bu bulgu 

doğrultusunda analiz edildiğinde mBlock materyali ile eğitimin klasik programlama 

eğitiminde kullanılan Arduino IDE materyali ile eğitim alana öğrencilere göre baĢarı 

düzeylerini yükselttiği sonucu söylenebilir.  

 

4.1. Sınıfsal Düzey Açısından Bulgular 

 

Robotik eğitimi sonunda yapılan blok tabanlı görsel programlama mBlock materyali ve 

klasik programlama Arduino IDE materyalleri ile verilen eğitimler neticesinde sınıfsal 

düzeyde elde edilen öğrencilerin sayıları, aritmetik ortalama ve standart sapma değerleri 

gibi istatistiksel bilgiler çizelge 4.5‘te verilmiĢtir.  

 

Çizelge 4.5. Sınıf düzeyi açısından istatistikler 

 

Sınıf düzeyi Grup N  ̅ ss 

10 Deney 8 80,63 10,2 

 Kontrol 3 66,7 17,55 

11 Deney 6 84,17 10,7 
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Çizelge 4.5. Sınıf düzeyi açısından istatistikler (devam) 
 

 Kontrol 10 57 10,59 

12 Deney 4 72,5 10,4 

 Kontrol 5 56 8,21 

 

Çizelge 4.5‘te görüldüğü gibi deney ve kontrol gruplarına eğitim sonunda yapılan 

değerlendirme testleri ıĢığında deney grubunda 10. sınıf düzeyinde 8 kiĢinin 80,63, 11. 

sınıf düzeyinde 6 kiĢinin 84,17 ve 12. sınıf düzeyinde 72,5 puan aldıkları, kontrol 

gurubunun ise 10. sınıf düzeyinde 3 kiĢinin 66,7, 11. sınıf düzeyinde 10 kiĢinin 57, 12. 

sınıf düzeyinde 5 kiĢinin 56 puan aldıkları tespit edilmiĢtir. Her sınıf düzeyinde deney 

grubu öğrencilerinin aritmetik ortalamalarının daha yüksek puan aldıkları söylenebilir.  

 

Çizelge 4.6. Sınıfa düzeyine göre kruskal wallis h testi sonuçları 

 

Grup N ST Sd Chi p 

Deney 

10 8 9.5 2 2.95 .22 

11 6 11.83 
   

12 4 6 
 

  

Kontrol 10 3 12.17 2 .985 .61 

11 10 9.05 
   

12 5 8.8 
 

  

 

Çizelge 4.6‘da anlaĢılacağı üzere, öğrencilerin baĢarı testinden almıĢ oldukları puanların, 

sınıf düzeyine göre deney grubunda anlamlı bir Ģekilde farklılaĢıp farklılaĢmadığını 

belirlemek üzere yapılan non-parametrik Kruskal Wallis H testi sonucunda, gruplar 

arasında hem kontrol hem de deney grubunda istatistiksel açıdan p<0.05 düzeyinde anlamlı 

bir farklılık saptanmamıĢtır. 
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4.2. Cinsiyete Göre Bulgular 

 

Robotik eğitimi sonunda yapılan blok tabanlı görsel programlama mBlock materyali ve 

klasik programlama Arduino IDE materyalleri ile verilen eğitimler neticesinde cinsiyete 

göre elde edilen istatistiksel bilgiler çizelge 4.6‘te verilmiĢtir.  

 

Çizelge 4.7. Cinsiyete göre istatistikler 

 

Cinsiyet  Grup N  ̅ ss 

Erkek Deney 15 82,33 9,8 

 Kontrol 8 59,4 12,08 

Kız Deney 3 68,33 7,64 

 Kontrol 7 57,5 11,11 

 

Çizelge 4.7‘de gösterilen eğitim sonunda yapılan değerlendirme testinde erkeklerde deney 

grubu 82,33 puan, kontrol gurubunda 59,4 puan aritmetik ortalaması vardır. Kızlarda ise 

deney grubunda 68,33 puan, kontrol gurubunda 57,5 puan aritmetik ortalamadadır.   

 

Çizelge 4.8. Cinsiyete göre mann whitney u testi sonuçları 

 

Grup N ST SO U z p 

Deney 
K 3 4 12 6.0 -1.98 0.57 

E 15 10.6 159    

Kontrol K 10 8.95 89.50 34.5 -.510 0.61 

E 8 10.19 81.50    

 

Çizelge 4.8‘de anlaĢılacağı üzere, öğrencilerin baĢarı testinden almıĢ oldukları puanların, 

cinsiyet değiĢkenine göre deney grubunda ve kontrol grubunda anlamlı bir Ģekilde 

farklılaĢıp farklılaĢmadığını belirlemek üzere yapılan non-parametrik Mann Whitney-U 

testi sonucunda, gruplar arasında kız öğrenciler lehine istatistiksel açıdan p<0.05 

düzeyinde anlamlı bir farklılık saptanmamıĢtır.  
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4.3. Daha Önceden Programlama Dili Eğitimi Alıp Almamaya Göre Bulgular 

 

Robotik eğitimi sonunda yapılan blok tabanlı görsel programlama mBlock materyali ve 

klasik programlama Arduino IDE materyalleri ile verilen eğitimler neticesinde daha 

önceden programlama dili eğitimi alıp almamaya göre elde edilen istatistiksel bilgiler 

çizelge 4.9‘te verilmiĢtir.  

 

Çizelge 4.9. Programlama dili eğitimi alma durumlarına göre istatistikler 

 

Grup Programlama Dili Eğitimi  N  ̅ ss 

Deney Alan 10 80,63 10,2 

Almayan 8 79,5 11,7 

Kontrol Alan 15 66,7 17,55 

Almayan 3 56,7 9,57 

 

AraĢtırmacı, robotik kodlama eğitimine baĢlamadan önce öğrencilerin gönüllülük esasıyla 

iki farklı materyal ile eğitim vermiĢ olup demografik formlar aracılığıyla almıĢ olduğu 

verilere göre daha önceden hiç programlama eğitim almamıĢ toplamda 11 öğrenci 

olduğunu tespit etmiĢtir. Bu durumunda araĢtırma konuları arasına almıĢ olup araĢtırmanın 

alt problemlerinden bir tanesi olarak görülmüĢtür. Hem deney grubuna hem de kontrol 

grubuna eğitim sonunda yapılan değerlendirme testleri sonucuna göre deney grubundaki 

daha önceden programlama dili eğitimi alan öğrenciler 80,63 puan,  almayan 79,5 puan, 

kontrol grubundakiler ise daha önceden programlama eğitimi alan öğrenciler 66,7 puan, 

almayan öğrenciler 56,7 aritmetik puan ortalamasına sahiptirler. Hem deney grubunda hem 

de kontrol grubunda daha önceden programlama eğitimi alan ve almayan öğrencilerin 

aralarında anlamlı bir fark olup olmadığı Mann Whitney u testine tabi tutulmuĢ olup analiz 

sonuçları çizelge 4.10‘da gösterilmiĢtir. 

 

Çizelge 4.10.  Programlama dili eğitimi alma durumlarına göre mann whitney u testi 

sonuçları 

 

Grup N ST SO U z p 

Deney Eğitim Alan 10 9.5 95 40 .0 1 
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Çizelge 4.10.  Programlama dili eğitimi alma durumlarına göre mann whitney u testi 

sonuçları (devam) 

 

 
Eğitim Almayan 8 9.5 76    

Kontrol Eğitim Alan 15 8.97 134.50 14.50 -.98 .32 

Eğitim Almayan 3 12.17 36.50    

 

Çizelge 4.10‘de anlaĢılacağı üzere, öğrencilerin baĢarı testinden almıĢ oldukları puanların, 

daha önce programlama dili eğitimi alma durumlarına göre deney ve kontrol gruplarında 

anlamlı bir Ģekilde farklılaĢıp farklılaĢmadığını belirlemek üzere yapılan non-parametrik 

Mann Whitney-U testi sonucunda, gruplar arasında istatistiksel açıdan p<0.05 düzeyinde 

anlamlı bir farklılık saptanmamıĢtır. 
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5. TARTIġMA 

 

AraĢtırmanın bu bölümünde bulgular ıĢığında tartıĢmaya değinilecektir. Yapılan alan yazı 

incelemelerinde robotik kodlama eğitimlerinde son yıllarda oldukça fazla araĢtırma 

yapıldığı ve yaygınlaĢtığı tespit edilmiĢtir. 

 

Robotik eğitiminde mBlock materyali ile eğitim alan blok tabanlı görsel programlama 

deney grubu öğrencileri ve Arduino IDE materyali ile eğitim alan klasik programlama 

grubu öğrencileri eğitim sonunda yapılan değerlendirme testleri sonucunda her iki grup da 

eğitimi baĢarı ile bitirmiĢlerdir. Dolayısıyla robotik eğitim öğrencilerin akademik olarak 

baĢarılı olmalarını destekleyecek mahiyette olabileceği yönünde motivasyon geliĢtirdiğini 

söyleyebiliriz. Yapılan analiz çalıĢmaları sonucunda elde edilen bulgular ıĢığında deney 

grubu olan blok tabanlı görsel programlama grubu öğrencilerinin lehine anlamlı artıĢ 

sağlandığı sonucu ortaya çıkmaktadır. Kasalak (2017), yapmıĢ olduğu araĢtırmada ortaokul 

öğrencilerinin eğlenceli bir Ģekilde robotik kodlama eğitimi aldıklarını gözlemlemiĢtir. 

YapmıĢ olduğu çalıĢmalarda daha somut öğrenme ortamı hazırlamıĢ ve öğrencilerin kiĢisel 

geliĢimleri üzerinde de olumlu katkılar edinildiği sonucuna varmıĢtır [43]. Eraytaç (2019), 

5. Sınıf öğrencilerine blok tabanlı ve metin tabanlı eğitimin akademik baĢarısına etkisini 

araĢtırmıĢ, blok tabanlı eğitim grubunun almıĢ olduğu eğitim sonunda akademik baĢarısını 

artırmada daha etkili olduğu sonucu ortaya çıkmıĢtır [44]. Saygıner (2017), blok ve metin 

tabanlı öğrenci gruplarına programlamaya yönelik motivasyon, öğretim yöntemlerine 

öğrencilerin eriĢi, mantıksal düĢünme etkisi üzerinde çalıĢma yapmıĢtır. Blok tabanlı 

görsel programlama eğitimi alan grubun daha yüksek motivasyona sahip olduğu tespit 

edilmiĢtir[45].  

 

5.1. Sınıf Düzeylerine Göre TartıĢma 

 

AraĢtırma bulgularına göre sınıf düzeyinde deney ve kontrol grupları için non-parametrik 

Kruskal Wallis H testi sonucunda anlamlı bir farklılaĢma bulunmamıĢtır. Alrubaye (2017) 

yaptığı araĢtırmada üç ayrı düzeyde hibrit program olarak programlama eğitimini 

incelemiĢ ve daha etkili olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır [46]. Numanoğlu ve Keser (2017) 

mbot kullanarak programlama öğretimi gerçekleĢtirmiĢlerdir. Mblock yazılımı ile 

programlamanın hızlı ve kolay olduğu belirtilmiĢtir. [54]. Martín-Ramos, da Silva, Lopes, 



52 

 

Silva (2016) tarafından Portekiz‘de bir grup lise öğrencisine bir yaz kampında Arduino 

ekinlikleri ile STEM eğitim verilmiĢtir. Akran koçluğu eğitimleri sayesinde de rahat sınıf 

ortamında Arduino uygulamaları gerçekleĢtirmiĢ olup hem iletiĢim yeteneklerini 

geliĢtirmiĢler hem de çeĢitli proje geliĢtirmiĢlerdir. Bu sayede fizik mühendisliği birinci 

sınıf dersleri içerikleri arasına Arduino etkinlikleri de eklenmiĢtir [56].  Çankaya, Durak ve 

Yünkül (2017) öğrencilere Lego Mindstrom EV3 eğitim seti ile eğitim vermiĢ olup eğitimi 

tamamlayan tüm öğrenciler olumlu görüĢ bildirmiĢlerdir. AraĢtırmanın sonunda küçük 

yaĢlarda bu tarz eğitimlerin verilmesi gerektiği görüĢü ortaya çıkmıĢtır. Öğrencileri motive 

ettiğinden bu programlama eğitiminin yaygınlaĢtırılması öngörülmektedir [58].  

 

5.2. Cinsiyete Göre TartıĢma 

 

Yapılan istatistiksel analiz bulgularına göre araĢtırmada bulunan kız ve erkek öğrencilerin 

mBlock ve Arduino IDE materyalleri ile verilen robotik eğitimin sonunda birbirlerine 

yakın baĢarı göstermiĢ olup cinsiyete göre anlamlı sayılabilecek düzeyde farklılaĢma 

durumu tespit edilmemiĢtir. Yapılan alan yazın araĢtırmasında Aldağ ve Tekdal (2015), 

Eraytaç (2019), Erdoğan (2005), Saygıner (2017), Genç ve Kalafat (2010), Ramalingam ve 

Wiedenbeck (1998), Byrne ve Lyons (2001), Altun ve Mazman (2013), Kasalak (2017) 

çalıĢmalarında da cinsiyete göre anlamlı bir farklılık tespit edilmemiĢtir. Bu yönüyle 

araĢtırmacının yaptığı analiz sonuçları benzer olduğu görülmektedir. 

 

5.3. Programlama Eğitimi alma Durumuna Göre TartıĢma 

 

Deney grubu ve kontrol grubunun eğitim öncesinde programlama dili eğitimi alıp 

almadıkları yönünde toplanan demografik formlara verilen yanıtlar neticesinde daha önce 

programlama dili eğitimi alan ve almayan öğrenciler arasında herhangi bir anlamlı farklılık 

olmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Yiğit (2016), görsel programlama programlarından Scratch 

ile Alice programlarını temel programlama kavramları açısından programlama dili 

eğitimine tabi tutmuĢ ve alice programının daha baĢarılı olduğu sonucuna varmıĢtır [62].  

Sinap (2017), Arduino etkinlikleri ile öğrencilerin programlamaya eğitimine yönelik 

durumlarını incelemiĢ olup, kodlama örnekleri ile öğrencilerin motive olduklarını ve daha 

eğlenceli bir öğrenim süreci olduğunu ve böylelikle daha kalıcı öğrenmeyi 

gerçekleĢtirdiğini ortaya koymuĢtur [55]. Barak ve Zadok (2009), çalıĢmasında robot 

projelerle eğitim almıĢların problem çözme becerilerinin geliĢebileceğini ve bilimsel ve 
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teknolojik kavramların öğrenilmesinin daha kolay olabileceğini belirtmiĢtir [51]. Yadagiri, 

Krishnamoorthy ve Kapila (2015) programlamanın temel kavramlarını öğretmek amacıyla 

geliĢtirdikleri robot ile 12. sınıf öğrencilerine labirent ve blok tabanlı görsel programlama 

aracını kullanarak daha hızlı, kolay ve eğlenceli olarak programlama öğrenilmesi olduğu 

ortaya konmuĢtur [53]. Pinto-Llorente, Martín, González, García-Peñalvo (2016) yapmıĢ 

oldukları Lego Education WeDo robotik kit sayesinde kompütasyonel düĢünce geliĢtirmeyi 

amaçlamıĢlardır. ÇalıĢma, öğrencilerin hayli ilgisini çektiğinden daha fazla öğrenme 

ortamının zeminini oluĢturmuĢtur. STEM eğitimlerinin de bu sayede programlama eğitimi 

içinde kullanılabileceği öngörülmüĢtür [57]. Resinovic (2015) küçük bir grupla yapmıĢ 

olduğu çalıĢmada insan benzeyen bir robot ve görsel programlama dilleri ile oyun 

programı yazılımı geliĢtirilmesi ve programlama öğreniminin daha hızlı ve kolay 

gerçekleĢtirilebileceği belirtilmiĢtir. Diğer taraftan bu çalıĢmayla birlikte bilgi iĢlemsel 

düĢünme ve robotik bilgi becerilerinin çoğalacağı ön görülmüĢtür [52].  
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6. SONUÇ VE ÖNERĠLER 
 

Bu bölümde çalıĢmanın yapılan araĢtırmalardan elde edilen bulgular ıĢığında ortaya çıkan 

sonuçlar ve bu sonuçlara bağlı değerlendirmeler ile uygulama esnasında ve yeni yapılacak 

araĢtırmalara öneriler sunulmaktadır.  

 

6.1. Sonuç 

 

Robotik eğitimde mBlock materyali ile blok tabanlı görsel programlama grubu olan deney 

grubu öğrencilerinin eğitim sonunda değerlendirme testinden elde ettiği sonuçlar, arduino 

IDE materyali ile klasik programlama gurubu olan kontrol gurubu öğrencilerinin eğitim 

sonunda değerlendirme testinden elde ettiği sonuçlara göre akademik açıdan ortalamalar 

ve yapılan istatistiksel analizler ıĢığında lehine sonuçlandığı tespit edilmiĢtir. Eğitim 

sonunda uygulanana değerlendirme testlerinde her öğrenci akademik olarak baĢarılı 

Ģekilde tamamlamıĢlardır. Bu bakımdan söylenebilir ki robotik kodlama eğitimi 

öğrencilerin akademik baĢarılarını artırmada etkilidir. Özellikle mBlock materyali ile ön 

seçkisiz ve homojen olarak oluĢturulan deney grubunda görülmüĢtür ki akademik açıdan 

baĢarıyı artırmada daha anlamlı düzeydedir.  

  

ÇalıĢma 9 hafta boyunca devam etmiĢtir. BaĢlangıçta programlama mantığı 

aktarılabilmesi için programlamaya giriĢ aĢamasında temel kavramlar, algoritma ve akıĢ 

Ģemaları üzerinde durulmuĢtur. Arduino Uno geliĢtirme kartı tanıtıldıktan sonra baĢlangıç 

seti üzerinde bulunan devre elemanları hakkında genel bilgilendirme yapılmıĢtır. Deney 

grubuna mBlock programı kurulumu ve ara yüzü hakkında kontrol grubuna ise Arduino 

ide yazılımı kurulumu ve ara yüzü hakkında çalıĢma yapılmıĢtır. ÇalıĢma boyunca 

sırasıyla led uygulamaları, buton kontrollü led uygulamaları, RGB led, Potansiyometre, 

LDR led, TMP 36 sıcaklık sensörü, buzzer ses ton, servo motor, HC-SR04 ultrasonik 

mesafe sensörü ve LCD ekran uygulamaları ile çeĢitli uygulamalar geliĢtirilmiĢtir.  

 

AraĢtırmada elde edilen bulgular ıĢığında hem mBlock materyali hem de Arduino IDE 

materyaliyle verilen eğitim neticesinde elde edilen akademik baĢarı sonucunda problem 

çözme, eleĢtirel düĢünme geliĢtirme, yaratıcılık oluĢturma ve yenilikçi olma durumları 

gibi önümüzdeki yıllarda geliĢtirilecek öğretim metotlarına katkı sağlayacağı yönünde 

etkileyeceği düĢünülmektedir.  
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ÇalıĢmada alt problemler olarak hem deney grubunda hem de kontrol gurubunda sınıfsal 

düzeyde, cinsiyete göre, daha önceden programlama dili eğitimi alma durumlarına göre 

araĢtırılmıĢ ve analiz yapılmıĢtır. Deney grubu öğrencilerinin değerlendirme testinden 

elde ettikleri baĢarı puanları ile kontrol gurubu öğrencilerinin değerlendirme testi sonuç 

puanları karĢılaĢtırıldığında hem sınıfsal düzeyde, hem cinsiyete göre hem de 

programlama dili eğitimi alma durumlarına göre anlamlı farklılaĢma olmadığı 

görülmüĢtür.  

   

6.2. Öneriler 

 

AraĢtırmanın uygulama esnasında ve yeni yapılacak çalıĢmalara iliĢkin önerilerde 

bulunulmuĢtur.  

 

AraĢtırma sonunda robotik kodlama eğitimi verilecek öğrenci gruplarına son zamanlarda 

piyasada oldukça yaygınlaĢtırılan ve geliĢtirilen çeĢitli Arduino baĢlangıç eğitim setleri ile 

hazır olarak verilebilir. Bu sayede ekipman ayarlama süreci kolaylaĢtırılmıĢ olabilir.  

 

Böyle bir eğitim öncesinde internet üzerinden ücretsiz olarak kullanılabilen 3 boyutlu 

tasarım ve modelleme aracı olan tinkercad tarzı devre simülasyon uygulamaları için kısa 

bir eğitim vermek faydalı olabilir.  

 

ÇalıĢma boyunca deney ve kontrol gruplarının istatistiksel olarak normal dağılım 

göstermemelerinden ötürü parametrik düzeyde veri analizleri yapılabilecek grup öğrenci 

sayıları arttırılabilir.  

 

Bu çalıĢma meslek liseleri öğrencileri için gerçekleĢtirilmiĢtir. Gelecek çalıĢmalarda diğer 

ortaöğretim kurumları gruplarında eğitim verilebilir ve etkileri incelenebilir.  

  

Arduino UNO geliĢtirme kartı devre elemanları ile yapılan bu çalıĢmanın yanında diğer 

Arduino devre kartları ile de yapılarak karĢılaĢtırma yapılabilir, deneysel olarak test 

edilebilir, kullanılabilirlik incelemesi yapılabilir ve öğrencilerin programlama 

becerilerinin arttırılmasında ve programlama eğitimi açısından da hangi ölçüde artırdığına 

dair deneysel araĢtırmalar yapılabilir.  
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Bu çalıĢmada robotik kodlama eğitiminde blok tabanlı görsel programlama ve klasik 

programlama grupları birbirleri ile öğretim yöntemleri açısında karĢılaĢtırılmıĢtır. Yeni 

yapılacak çalıĢmalarda mBot tarzı kitlerde de aynı öğretim yöntemleri karĢılaĢtırılabilir.  

 

Yapılan çalıĢmada blok tabanlı görsel programlama grubunun anlamlı biçimde daha 

baĢarılı olduğu saptanmıĢtır.  Farklı blok tabanlı öğrenme platformları ile de benzer 

yapılacak eğitim süreci dahil edilerek bir karĢılaĢtırma yapılabilir.  

 

Ġleri düzey uygulamalarda blok tabanlı mBlock programı ile klasik kodlama tabanlı 

Arduino ide programı yeterlilikleri ve yapılan ileri düzey çalıĢmalara cevap vermesi 

açısından incelenebilir. 
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EK-1. AraĢtırma  izni  
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EK-2. Demografik bilgi formu  

 

ROBOTĠK EĞĠTĠMĠNDE BLOK TABANLI GÖRSEL PROGRAMLAMA ĠLE 

KLASĠK PROGRAMLAMA YÖNTEMĠNĠN KARġILAġTIRILMASI 

DEMOGRAFĠK BĠLGĠ FORMU 

Gönüllü olarak bu çalıĢmaya katıldığınız için teĢekkür ederiz. Bu testten elde edilen 

veriler, sistemin daha kullanıĢlı hâle getirilmesi amacıyla kullanılacaktır. 

 

1 Adınız Soyadınız  

2 Kaçıncı Sınıftasınız?  

3 Cinsiyetiniz ⃝ Kız              ⃝  Erkek 

4 Evinizde Bilgisayar var mı? ⃝ Evet            ⃝  Hayır 

5 Daha önce programlama dili eğitimi aldınız mı? ⃝ Evet            ⃝  Hayır 

6 

Daha önce robotik eğitim üzerine blok tabanlı görsel 

programlama ya da klasik programlama eğitimi aldınız 

mı? 
⃝ Evet            ⃝  Hayır 

7 
Harici zamanlarda Arduino çalıĢma imkanınız oldu 

mu?  
⃝ Evet            ⃝  Hayır 

8 
Eğer 7. Soruya yanıtınız Evet ise ne kadar sıklıkla 

çalıĢtınız?  

⃝ Her gün 

⃝ Haftalık 

⃝ Ġki haftada 

⃝ Aylık 

9 Harici zamanlarda sizi Arduino çalıĢtıran kimse var mı? ⃝ Evet            ⃝  Hayır 

 

Forma cevap verdiğiniz için teĢekkür ederim. 
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EK-3. Blok tabanlı görsel programlama örnek ders planı  

 

Konu   : RGB LED Kullanımı 

Önerilen Süre : 40 dakika ( 1 ders süresi ) 

Kazanım  :  - RGB LED kullanarak devre kurar. 

   - Farklı renkte ıĢık yayılması sağlar. 

 

Konu Kavramları:  

 

RGB – Red (Kırmızı) , Green (YeĢil) , Blue (Mavi) renklerin baĢ harfleri birleĢtirilerek 

oluĢmuĢ bir terimdir.Genel çalıĢma prensibi; bu üç rengi kullanarak, farklı 

kombinasyonlarda, çok fazla renk verebilir.  RGB LED, bir kontrol devresi yardımıyla 16 

renk verebilmektedirler.  

 

Ledin uzun ayağı baz alınarak; 

- Solundaki ilk ayağı kırmızı, 

- Sağındaki ilk ayağı mavi,  

- 2. ayağı da yeĢil renk bağlantısı yapılmaktadır.  

- 2 ayak türe göre anot/katot bağlantısı yapılmaktadır. 

 

NOT: Bütün LED‘ler devreye bağlanırken muhakkak direnç ile bağlanmalıdır. 

 

 
 

Malzeme Listesi: 

 

• Arduino Uno 

• Breadboard 

• RGB Led 

• 220 Ω direnç 

• Ġki ucu erkek dupont kablo  



68 
 

Dersin iĢleniĢi:  

 

• Öğretmen tarafından önceden hazırlanmıĢ devre öğrencilere gösterilir ve konu 

hakkında bilgilendirme yapılır.  

• Arduino kart USB Kablo aracılığıyla bilgisayara takılır. 

• Öğretmen, mBlock v.3.4.11 versiyonu programı açar, Düzenle menüsünden 

mBlock programını Arduino Kipi moduna getirir, Kartlar menüsünden Arduino 

Uno seçeneği aktif hale getirilir. 

• Bağlan/ Seri Port seçeneklerinden sonra ilgili COM bağlantısındaki devre kartı 

seçilir. Eğer farklı seçenekler varsa ve hangisi olduğunu anlayamadıysak, Aygıt 

yöneticisinden görebiliriz. 

• Diziler bölümünde Robotlar kısmında Arduino yazısı yanındaki kırmızı yuvarlak 

yeĢil renk oldu ise artık Arduino kartına program yüklenebilir konumdadır. 

• Arduino Uno geliĢtirme kartına sırasıyla 9 nolu pine Kırmızı, 10 nolu pine YeĢil, 11 

nolu pine Mavi uçlar bağlanacak Ģekilde aralarına muhakkak direnç (tercihen 220 

Ohm) ile birlikte Breadboarda yerleĢtirir.  

• RGB Ledin uzun bacağı topraklama yapacağından Arduino kartın GND bacağına 

pin bağlantısı sağlanır ve aĢağıdaki Ģekil elde edilir. 

 

 

• Daha sonra mBlock programı vasıtasıyla sahneye karta yüklenebilmesi için 

Robotlar bölümünde <Arduino Programı> etiketi sahneye fare yardımıyla 

sürüklenir.  

• Diziler / Kontrol bölümünden <sürekli tekrarla> butonu alınır. Ġç kısımlarına 

öncelikle Kırmızı renk verilebilmesi için  etiketi yerleĢtirilir.  
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• Öğrencilere 255 durumunda elektriksel sinyal karĢılığının dijital 1 olduğunu ledin 

yanacağı belirtilir. 

• Ġlgili etiketler aĢağıdaki resimdeki gibi mBlock programında düzenlenir. 

Öğrencilerden de aynısını yapmaları istenir.  

 

• ÇalıĢmaları bitiren öğrencilerin <Arduinoya Yükle> butonuna basarak ilgili RGB 

Led uygulamasının birer saniye aralıklarla – Kırmızı, - YeĢil, - Mavi ıĢık vermesi 

beklenir.  

• Sorun yaĢayan öğrencilere öğretmen tarafından yardım edilir. AnlaĢılmayan yerler 

tekrarlanır.  

• Öğrencilere 0-255 değerleri arasında farklı değerler girilerek farklı sonuçlar elde 

etmeleri bu uygulamayı daha iyi kavramaları açısından istenir. 

 

Ölçme Değerlendirme: 

 

• Öğrencilere bu uygulamadan ne öğrendikleri sorulur. 

• Tespit edilen eksiklikler öğretmen tarafından giderilir.  

• BaĢarı için öğrenme kazanımındaki baĢarı, bütüncül değerlendirilir. 
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EK-4. Klasik programlama örnek ders planı  

 

Konu   : RGB LED Kullanımı 

Önerilen Süre : 40 dakika ( 1 ders süresi ) 

Kazanım  :  - RGB LED kullanarak devre kurar. 

   - Farklı renkte ıĢık yayılması sağlar. 

 

Konu Kavramları:  

 

RGB – Red (Kırmızı) , Green (YeĢil) , Blue (Mavi) renklerin baĢ harfleri birleĢtirilerek 

oluĢmuĢ bir terimdir.Genel çalıĢma prensibi; bu üç rengi kullanarak, farklı 

kombinasyonlarda, çok fazla renk verebilir.  RGB LED, bir kontrol devresi yardımıyla 16 

renk verebilmektedirler.  

 

Ledin uzun ayağı baz alınarak; 

- Solundaki ilk ayağı kırmızı, 

- Sağındaki ilk ayağı mavi,  

- 2. ayağı da yeĢil renk bağlantısı yapılmaktadır.  

- 2 ayak türe göre anot/katot bağlantısı yapılmaktadır. 

 

NOT: Bütün LED‘ler devreye bağlanırken muhakkak direnç ile bağlanmalıdır. 

 

  
 

Malzeme Listesi: 

• Arduino Uno 

• Breadboard 

• RGB Led 

• 220 Ω direnç 

• Ġki ucu erkek dupont kablo  
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Dersin iĢleniĢi:  

 

• Öğretmen tarafından önceden hazırlanmıĢ devre öğrencilere gösterilir ve konu 

hakkında bilgilendirme yapılır.  

• Arduino kart USB Kablo aracılığıyla bilgisayara takılır. 

• Öğretmen, Arduino IDE 1.6.5 versiyonu programı açar, öğrencilere aĢağıdaki hazır 

kütüphane seçeneklerinden bahseder. Ġlgili kütüphane kodları değiĢtirilmez. 

#include <Arduino.h> #include <Wire.h> #include <SoftwareSerial.h> 

• Ana kurulum içi Void setup (){} komut kümesinden bahsedilir ve öncelikle  ilgili 

9,10,11 nolu pinler çıkıĢ olarak düzenlenir. Yani aĢağıdaki kodlar komut satırına yazılır. 

void setup(){ 

pinMode(9,OUTPUT); 

pinMode(10,OUTPUT); 

inMode(11,OUTPUT); 

} 

• Arduino Uno geliĢtirme kartına sırasıyla 9 nolu pine Kırmızı, 10 nolu pine YeĢil, 11 

nolu pine Mavi uçlar bağlanacak Ģekilde aralarına muhakkak direnç (tercihen 220 Ohm) ile 

birlikte Breadboarda yerleĢtirir.  

• RGB Ledin uzun bacağı topraklama yapacağından Arduino kartın GND bacağına 

pin bağlantısı sağlanır ve aĢağıdaki Ģekil elde edilir. 

 

 

 

• Daha sonra Arduino IDE programı vasıtasıyla ilgili renklerin yanabilmesi için 

öncelikle ―analogWrite‖ komutu kullanım Ģekli ve anlamı öğretilir. 

• Yine sonsuz döngü içine alınabilmesi için ―void loop ()‖ kodlarından yararlanılır.  
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• Birer saniye aralık vermek için ―delay‖ komutundan bahsedilir.  

• Ardından aĢağıdaki kodlar programa yazılır.  

void loop(){     

• analogWrite(9,255); 

delay(1000); 

analogWrite(9,0); 

analogWrite(10,255); 

 delay(1000); 

analogWrite(10,0); 

analogWrite(11,255); 

delay(1000); 

analogWrite(11,0);     

_loop(); 

} 

• Öğrencilere 255 durumunda elektriksel sinyal karĢılığının dijital 1 olduğunu ledin 

yanacağı belirtilir. 

• Ġlgili kodlar aĢağıdaki gibi Arduino programında düzenlenir. Öğrencilerden de 

aynısını yapmaları istenir. 

 

 

• ÇalıĢmaları bitiren öğrencilerin  yükle butonuna basarak ilgili RGB Led 

uygulamasının birer saniye aralıklarla – Kırmızı, - YeĢil, - Mavi ıĢık vermesi 

beklenir.  



73 
 

 

• Sorun yaĢayan öğrencilere öğretmen tarafından yardım edilir. AnlaĢılmayan yerler 

tekrarlanır.  

• Öğrencilere 0-255 değerleri arasında farklı değerler girilerek farklı sonuçlar elde 

etmeleri bu uygulamayı daha iyi kavramaları açısından istenir. 

 

Ölçme Değerlendirme: 

 

• Öğrencilere bu uygulamadan ne öğrendikleri sorulur. 

• Tespit edilen eksiklikler öğretmen tarafından giderilir.  

• BaĢarı için öğrenme kazanımındaki baĢarı, bütüncül değerlendirilir. 
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EK-5. Blok tabanlı görsel programlama (mblock) değerlendirme testi  

1- Arduino geliĢtirme kartına enerji verildiği ilk anda sadece 1 kere çalıĢan alt 

programın adı nedir? 

a)     b)   

c)       d)    

2-  mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre;  13 nolu pine bağlı 

olan Butona basıldığında ne gerçekleĢir?     ( Not: 12. Nolu dijital pine Led bağlıdır.) 

 

a) Program hata verir.    b) Led, 1 saniye yanar söner. 

c) Hiçbir değiĢiklik olmaz.   d) Butona basıldığında Led yanar. 

3-  mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre çalıĢtırıldığında 

seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?     ( Not: 2. Nolu dijital pine Led bağlıdır.) 
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a) Led, 2 saniye yanar ve söner.  b) Led, 0.5 saniye yanar, 1 saniye boyunca söner. 

c) Led, 2 defa yanar ve söner. d) Led, 1 saniye yanar, 0.5 saniye boyunca söner. 

4-  mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre çalıĢtırıldığında 

seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?     ( Not: 6. Nolu dijital pine Buzzer bağlıdır.) 

  

a) ÇıkıĢ modu çeyrek darbe olarak ayarlanmıĢtır.  

b) 6 nolu dijital pine bağlı potansiyometre  A2 pozisyonunda yarım direnç sağlar. 

c) 6 nolu dijital pine bağlı Buzzerdan yarım vuruĢluk ses çıkar. 

d) 6 nolu dijital pine bağlı Buzzerdan 1 saniye boyunca ses çıkar. 

5-  mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre çalıĢtırıldığında 

seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?     ( Not: 5. Nolu dijital pinde LDR  bağlıdır. 8.nolu 

pinde  Led bağlıdır.) 

  

a) Ortamdaki ıĢık miktarı 300 birimden düĢük ise Led yanar. 

b) Ortamdaki ıĢık miktarı 300 birimden yüksek ise Led yanar. 

c) LDR analog pine değil, dijital pine bağlanmalıdır. 

d) IĢık miktarını ölçen LDR için üst sınırın dıĢında kodlanmıĢtır. 

6-  mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre çalıĢtırıldığında 

seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?   

( Not: A0. Nolu Analog pinde TMP 36 Sıcaklık sensörü bağlıdır. ) 
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a) Seri ekranda herhangi bir cismin sensöre yakınlık miktarı gösterilir. 

b) Seri ekranda ortamın ölçülen ıĢık miktarı gösterilir. 

c) TMP 36 sensörü dijital pine bağlanmalıdır. 

d) Seri ekranda ortamın ölçülen sıcaklığı gösterilir. 

7- mBlock programı blok gösterimi olarak Arduino Uno kartına 9 nolu dijital pine 

Led bağlandığında yanması için aĢağıdakilerden hangisi doğru gösterilmiĢtir? 

a)    b)   

c)     d)   

8- mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre çalıĢtırıldığında 

seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?   

( Not: 5 Nolu Dijital pinde Buzzer bağlıdır. )  

 

a) Breadborada bağlı Buzzerdan kesik kesik bip sesi çıkar. 

b) Breadborada bağlı Buzzerdan değiĢken tonlarda bip sesi çıkar. 

c) Breadborada bağlı Buzzerdan sabit bip sesi çıkar. 

d) Buzzerdan analog pine bağlanması gerekirdi. 
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9-  mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre HC-SR04 

Ultrasonik Mesafe Sensörü bağlı devre çalıĢtırıldığında aĢağıdaki mesafelerin 

hangisinde tepki vermesi beklenmez?  ( Not:  Trig pini 12. Nolu Dijital pinde, Echo 

pini 13. Nolu dijital pinde bağlıdır. ) 

  

a) 150 cm  b) 250 cm  c) 350 cm  d) 450 cm 

10- mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre çalıĢtırıldığında 

seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?  ( Not: 9. Nolu Analog pinde Servo motor 

bağlıdır.) 

  

a) Servo motorun sırasıyla 0 - 90 - 180 derece arasında 1 saniye aralıklarla hareketinin 

uygulamasıdır.  

b) Servo motorun sırasıyla 180 - 90 - 0 derece arasında 0.5 saniye aralıklarla hareketinin 

uygulamasıdır. 

c) Servo motorun 0 ile 180 derece arasında 0.1 saniye aralıklarla sürekli gidip gelme 

hareketinin uygulanmasıdır. 

d) Servo motorun butona basıldığında 0 ile 180 derece arasında hareketinin 

uygulanmasıdır. 

11- mBlock programında tasarlanan aĢağıdaki blok yapısına göre LCD Ekran bağlı 

bir devrede aĢağıdaki program çalıĢtırıldığında seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?   
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a) LCD Ekranda tek satırda ―ROBOTĠK KODLAMA ‖ yazar. 

b) Her iki satırda da ―ROBOTĠK KODLAMA ‖ yazar. 

c) LCD Ekranda üst satırda ―ROBOTĠK‖ alt satırda ― KODLAMA ‖ yazar.  

d) Yazılımda kodlama hatası vardır. 

12 – mBlock programında aĢağıdakilerden hangisi LCD Ekran temizleme bloğudur? 

a)       b)     

c)      d)    

13- mBlock programında  bloğunun anlamı 

aĢağıdakilerden hangisidir? 

a) DeğiĢken tanımlaması ―ROBOTĠK KODLAMA‖ olarak belirlenmiĢtir. 

b) Seri ekranda ―ROBOTĠK KODLAMA‖ ifadesi yazar.  

c) Display ekranında sırasıyla harf harf  ―ROBOTĠK KODLAMA‖ ifadesi yazar.  

d) LCD Ekranda ―ROBOTĠK KODLAMA‖ ifadesi yazar. 

14-  mBlock programında belli bir süre beklemek için kullanılan komut hangisidir? 

a)       b)   

c)     d)   
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15- Arduino IDE programı için aĢağıdakilerden hangisinde baĢlangıç değeri 50 olan 

“sayac” adında bir değiĢken doğru olarak tanımlanmıĢtır? 

a)         b)    

c)     d)   

16-  mBlock programı için    kodu için aĢağıdakilerden hangisi doğrudur? 

a) 7 nolu dijital pin‘i 5v yapar.  b) 7 nolu dijital pin‘i lojik 1 yapar.  

c) 7 nolu dijital pin‘i lojik 0 yapar.  d) 7 nolu analog pin‘i lojik 1 yapar.  

17 - mBlock programı için  bloğu için 

aĢağıdakilerden hangisi doğrudur?  

a) LCD Ekranda imleci 1. Satır 5. karaktere ayarlar. 

b) LCD Ekranda imleci 5. Satır 1. karaktere ayarlar. 

c) Komut hatalıdır.   

d) Display ekranında 5 saniye boyunca 1 rakamı yazdırır. 

18- mBlock programında istenilen sayıda tekrar edilmesini sağlayan blok hangisidir?  

a)       b)   

c)    d)   

19- mBlock programında 5 saniye bekleme yapabilmek için aĢağıdaki seçeneklerden 

hangisi doğrudur? 

a)     b)    

c)      d)    
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20 – mBlock programında  bloğu aĢağıdakilerden hangisi 

doğrudur?  

a) 10 nolu analog pin çıkıĢ birimi olarak ayarlanmıĢtır.  

b) 10 nolu dijital pin giriĢ birimi olarak ayarlanmıĢtır. 

c) Komut hatalıdır.   

d) 10 nolu dijital pin çıkıĢ birimi olarak ayarlanmıĢtır. 

 

 

TEST CEVAP ANAHTARI 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

A                     

B                     

C                     

D                     

 

Sınav Süresi 40 dakikadır. Her soru 5 puan değerindedir. BaĢarılar dilerim.  

Mustafa BEKÇĠ - Ders Öğretmeni 

 

  



81 
 

 

EK-6. Klasik programlama (arduino ide) değerlendirme testi 

1- Arduino geliĢtirme kartına enerji verildiği ilk anda sadece 1 kere çalıĢan alt 

programın adı nedir? 

a) setup()   b) begin() c) start()   d) loop()  

2- Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre;  13 nolu pine 

bağlı olan Butona basıldığında ne gerçekleĢir?     ( Not: 12. Nolu dijital pine Led 

bağlıdır.) 

  

a) Program hata verir. 

b) Led, 1 saniye yanar söner. 

c) Hiçbir değiĢiklik olmaz. 

d) Butona basıldığında Led yanar. 

3-  Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre 

çalıĢtırıldığında seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?     ( Not: 2. Nolu dijital pine Led 

bağlıdır.) 

  

a) Led, 2 saniye yanar ve söner.  

b) Led, 0.5 saniye yanar, 1 saniye boyunca söner. 

c) Led, 2 defa yanar ve söner. 

d) Led, 1  saniye yanar, 0.5 saniye boyunca söner. 
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4-  Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre 

çalıĢtırıldığında seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?     ( Not: 6. Nolu dijital pine 

Buzzer bağlıdır.) 

  

a) ÇıkıĢ modu çeyrek  darbe olarak ayarlanmıĢtır.  

b) 6 nolu dijital pine bağlı potansiyometre  A2 pozisyonunda yarım direnç sağlar. 

c)  6 nolu dijital pine bağlı Buzzerdan yarım vuruĢluk ses çıkar. 

d)  6 nolu dijital pine bağlı Buzzerdan 1 saniye boyunca ses çıkar. 

5-  Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre 

çalıĢtırıldığında seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?     ( Not: 5. Nolu analog pinde 

LDR  bağlıdır. 8.nolu dijital pinde  Led bağlıdır.) 

  

a) Ortamdaki ıĢık miktarı 300 birimden düĢük ise Led yanar. 

b) Ortamdaki ıĢık miktarı 300 birimden yüksek ise Led yanar. 

c) LDR analog pine değil, dijital pine bağlanmalıdır. 

d) IĢık miktarını ölçen LDR için üst sınırın dıĢında kodlanmıĢtır. 

6-  Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre 

çalıĢtırıldığında seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?   

( Not: A0. Nolu Analog pinde TMP 36 Sıcaklık sensörü bağlıdır. ) 
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a) Seri ekranda herhangi bir cismin sensöre yakınlık miktarı gösterilir.  

b) Seri ekranda ortamın ölçülen ıĢık miktarı gösterilir. 

c) TMP 36 sensörü dijital pine bağlanmalıdır. 

d) Seri ekranda ortamın ölçülen sıcaklığı gösterilir. 

7- Arduino IDE programı kod gösterimi olarak Arduino Uno kartına 9 nolu dijital 

pine Led bağlandığında yanması için aĢağıdakilerden hangisi doğru gösterilmiĢtir? 

a)  void setup(){    b)   void setup(){ 

         pinMode(9,OUTPUT);     pinMode(9,OUTPUT); 

         digitalWrite(9,0);  }             digitalWrite(9,1);  } 

c) void setup(){    d)       void setup(){ 

         pinMode(9,OUTPUT);     pinMode(9,OUTPUT); 

         analogWrite(9,1);  }             analogWrite(9,0);  } 

8- Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre çalıĢtırıldığında 

seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?  ( Not: 5 Nolu Dijital pinde Buzzer bağlıdır. ) 

  

a) Breadborada bağlı Buzzerdan kesik kesik bip sesi çıkar. 

b) Breadborada bağlı Buzzerdan değiĢken tonlarda bip sesi çıkar. 

c) Breadborada bağlı Buzzerdan sabit bip sesi çıkar. 

d) Buzzerdan analog pine bağlanması gerekirdi. 
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9-   Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre HC-SR04 

Ultrasonik Mesafe Sensörü bağlı devre çalıĢtırıldığında aĢağıdaki mesafelerin 

hangisinde tepki vermesi beklenmez?  ( Not:  Trig pini 12. Nolu Dijital pinde, Echo 

pini 13. Nolu dijital pinde bağlıdır. ) 

  

a) 150 cm  b) 250 cm  c) 350 cm  d) 450 cm 

10- Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre 

çalıĢtırıldığında seçeneklerden hangisi gerçekleĢir?  ( Not: 9. Nolu Analog pinde 

Servo motor bağlıdır. ) 

  

a) Servo motorun sırasıyla 0 - 90 - 180 derece arasında 1 saniye aralıklarla hareketinin 

uygulamasıdır.  

b) Servo motorun sırasıyla 180 - 90 - 0 derece arasında 0.5 saniye aralıklarla hareketinin 

uygulamasıdır. 

c) Servo motorun 0 ile 180 derece arasında 0.1 saniye aralıklarla sürekli gidip gelme 

hareketinin uygulanmasıdır. 

d) Servo motorun butona basıldığında 0 ile 180 derece arasında hareketinin 

uygulanmasıdır. 

11- Arduino IDE programında tasarlanan aĢağıdaki kod yapısına göre LCD Ekran 

bağlı bir devrede aĢağıdaki program çalıĢtırıldığında seçeneklerden hangisi 

gerçekleĢir?   
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a) LCD Ekranda tek satırda ―ROBOTĠK KODLAMA ‖ yazar. 

b) Her iki satırda da ―ROBOTĠK KODLAMA ‖ yazar.  

c) LCD Ekranda üst satırda ―ROBOTĠK‖ alt satırda ― KODLAMA ‖ yazar. 

d) Yazılımda kodlama hatası vardır. 

12- Arduino IDE programında aĢağıdakilerden hangisi LCD Ekran temizleme 

kodudur? 

a) lcd.cursor();    b)  lcd.clear();   

c) lcd.noCursor();    d) lcd.blink(); 

13- Arduino IDE programında “lcd.print ("ROBOTĠK KODLAMA") ;” komut 

satırının anlamı aĢağıdakilerden hangisidir? 

a) DeğiĢken tanımlaması ―ROBOTĠK KODLAMA‖ olarak belirlenmiĢtir.  

b) Seri ekranda ―ROBOTĠK KODLAMA‖ ifadesi yazar.  

c) Display ekranında sırasıyla harf harf  ―ROBOTĠK KODLAMA‖ ifadesi yazar.  

d) LCD Ekranda ―ROBOTĠK KODLAMA‖ ifadesi yazar.  

14-  Arduino IDE programında belli bir süre beklemek için kullanılan komut 

hangisidir? 

A) delay()  b) pinMode()    c) digitalWrite();   d) for() 

15- Arduino IDE programı için aĢağıdakilerden hangisinde baĢlangıç değeri 50 olan 

“sayac” adında bir değiĢken doğru olarak tanımlanmıĢtır? 

a) int sayac= 50;         b) int sayac<= 50         c) int sayac 50; d) int sayaç 50; 

16- Arduino IDE programı için “ digitalWrite(7, 1); ” kodu için aĢağıdakilerden 

hangisi doğrudur? 

a) 7 nolu dijital pin‘i 5v yapar.  b) 7 nolu dijital pin‘i lojik 1 yapar.  

c) 7 nolu dijital pin‘i lojik 0 yapar.  d) 7 nolu analog pin‘i lojik 1 yapar.  
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17 - Arduino IDE programı için “lcd.setCursor(5,1);” kodu için aĢağıdakilerden 

hangisi doğrudur?  

a) LCD Ekranda imleci 1. Satır 5. karaktere ayarlar. 

b) LCD Ekranda imleci 5. Satır 1. karaktere ayarlar. 

c) Komut hatalıdır.   

d) Display ekranında 5 saniye boyunca 1 rakamı yazdırır. 

18- Arduino IDE programında istenilen sayıda tekrar edilmesini sağlayan komut 

hangisidir?  

a) if   b) for   c) While  d) else if 

19- Arduino IDE programında 5 saniye bekleme yapabilmek için aĢağıdaki 

seçeneklerden hangisi doğrudur? 

a) delay(5);     b) delay(500);   

c) delay(5000);    d) delay(50000);  

20 - Arduino IDE programında “pinMode(10, OUTPUT);” kodu için aĢağıdakilerden 

hangisi doğrudur?  

a) 10 nolu analog pin çıkıĢ birimi olarak ayarlanmıĢtır.  

b) 10 nolu dijital pin giriĢ birimi olarak ayarlanmıĢtır. 

c) Komut hatalıdır. 

d) 10 nolu dijital pin çıkıĢ birimi olarak ayarlanmıĢtır. 

TEST CEVAP ANAHTARI 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

A                     

B                     

C                     

D                     

Sınav Süresi 40 dakikadır. Her soru 5 puan değerindedir. BaĢarılar dilerim.  

Mustafa BEKÇĠ Ders Öğretmeni 
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EK-7.Blok tabanlı görsel programlama (mBlock) ve klasik programlama (arduino ide) 

değerlendirme testi cevap anahtarı 

Soru Sırası Doğru Cevap 

1 A 

2 D 

3 B 

4 C 

5 A 

6 D 

7 B 

8 C 

9 D 

10 A 

11 C 

12 B 

13 D 

14 A 

15 C 

16 B 

17 A 

18 B 

19 C 

20 D 
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EK-8. Eğitim uygulamasına yönelik görüntüler 
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