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ÖN SÖZ

Eserin içeriği, programlama ve robotik konusunda hiçbir ön bilgiye sahip ol-
madığı halde derslerinde robotik etkinliklere yer vermek isteyen öğretmenler ve 
öğretmen adayları, programlama-robot programlama konularında çalışmak iste-
yen öğrenciler temel alınarak oluşturulmuştur. Robotlar ve robot programlama 
eğitim alanında oldukça ilgi duyulan ve güncel bir konu olarak ön plana çıkmak-
tadır. Robotik etkinlikler öğrenciler tarafından eğlenceli bulunmakta, eğitimciler 
çeşitli bilimsel yayınlarla ortaya koyulan eğitsel faydaları nedeni ile derslerinde ro-
botik etkinliklere yer vermek istemektedir.  Robotik gibi yeni teknolojilerin eğitim 
alanında kullanımında yapılan en büyük hata teknolojinin kullanımına çok fazla 
odaklanılması ve pedagojinin arka planda bırakılmasıdır. Bu hatanın tekrarlan-
maması için kitabın içeriğinde öncelikle eğitim alanında hangi robotik teknoloji-
lerin bulunduğu incelenmiş ve eğitimde farklı durumlarda uygulanabilecek doğru 
ve etkin robotik uygulamaları tavsiye edilmiştir. Bu açıdan kitabın içeriği sadece 
robotik teknolojisinin uygulanmasına odaklanan kitaplardan farklılaşmaktadır.

Uygulama bölümünde ise Scratch tabanlı bir blok tabanlı programlama aracı 
olan Mblock 5 kullanılarak programlamanın temel kavramları anlatılmıştır. Mb-
lock 5 ile birçok robotik bileşen kontrol edilebilmektedir. Bu nedenle kitaptaki 
robotik uygulamalar farklı robotik kitler ve kontrol kartları ile gerçekleştirilebil-
mektedir. Kitabın içeriğinde robot programlama uygulamaları için okullarda yay-
gın şekilde kullanılan Mbot eğitsel robot kiti tercih edilmiştir. Eğitsel robot kitleri 
kullanım kolaylığı sunması nedeni ile eğitimde birçok alanda kolay bir şekilde uy-
gulanabilmektedir. Son olarak robotik alanında güncel bir konu olan ve Mblock 5 
ile birlikte gelen yapay zeka uygulamalarına yer verilmiştir. 

Kitabın yazım sürecinde benden desteğini esirgemeyen kıymetli eşim Mer-
yem COŞKUNSERÇE’ye, basımda emeği geçen PEGEM çalışanlarına ve yönetici-
lerine teşekkürü borç bilirim.

Ozan COŞKUNSERÇE
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Özet
Modern anlamda robotun tanımı; “algılayıcıları ile çevrelerinden veri toplayabilen, 

bu verileri işleyerek sonuçlarına göre fiziki tepkiler verebilen ve çevreleri ile veri alış verişi 
yapabilen makinelerdir” şeklinde yapılabilmektedir. Robot kelimesi ilk defa Çek oyun ya-
zarı, romancı ve gazeteci Karel Čapek tarafından 1920’de oynanan tiyatro oyunu Rossum’s 
Universal Robots’ta kullanmıştır. Robotlar gelişimlerinin ilk dönemleri için fiziksel olarak 
insansı robotlar ve endüstriyel robotlar olarak ikiye ayrılabilmektedir. İnsansı robotlar daha 
çok teknoloji gösterimi amaçlı olarak kısıtlı sayılarda üretilmişken, endüstriyel robotlar çok 
sayıda üretilmiş ve farklı üretim alanlarında aktif olarak kullanılmışlardır. Kendi eylemleri 
hakkında mantık yürütebilen ilk genel amaçlı mobil robot olan Shakey, Silikon Vadisi’nde yer 
alan SRI International bilimsel araştırma enstitüsü tarafından 1966 ile 1972 yılları arasında 
geliştirmiştir. Robotların ve robotik bileşenlerin fiyatlarının düşmesi ve daha ulaşılabilir hale 
gelmesi ile birlikte, robotların eğitsel amaçlarla kullanımı da giderek yaygınlaşmaktadır. Bu 
ilginin giderek artması ile dünya eğitsel robot pazarında 2018 yılında elde edilen 778 milyon 
dolar cironun, 2023 yılında 1 milyar 680 milyon dolar seviyesine yükselmesi beklenmektedir. 
Robotların eğitimde kullanımı, kullanım biçimine göre üç başlık altında toplanabilmektedir: 
1. robotik bilimi öğretimi, 2. robotların öğretmen veya sınıf arkadaşı olarak kullanımı ve 3. 
robotların öğretim materyali olarak kullanımı. 
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GİRİŞ

2011 yılında Almanya’da düzenlenen Hannover Fuarında ilk defa ortaya atı-
lan Endüstri 4.0 terimiyle tanımlanan yeni bir sanayi devrimi sürecinin içerisinde 
olduğumuz düşünülmektedir. Endüstri 4.0 ile üretimin bilgisayar kontrollü olarak 
yürütülerek insan emeğinin azaltılması, üretim hatalarının giderilmesi, esnek bir 
üretim anlayışı ile tüketicinin siparişine göre ürün ortaya koyulması ve üretimin 
hızlandırılması hedeflenmektedir (Eğilmez, 2017). Bu üretim anlayışında insan 
işgücünün en aza indirilmesi, üretimin bilgisayar kontrollü robotlarla gerçekleşti-
rilmesi sayesinde olabilecektir. International Labour Office (2018) tarafından ya-
yınlanan bir raporda, robotların 2005 ile 2014 yılları arasında gelişmiş ülkelerde 
istihdamda % 14’lük bir düşüşe neden olduğu belirlenmiştir. Sanayi üretiminde 
meydana gelen bu değişim sürecinde üreticilerin ve ülkelerin rekabet gücünü 
koruyabilmesi için robotların üretimi ve bilgisayar kontrolü konularında bilgili 
işgücüne ihtiyaç duyulmaktadır. Bu işgücünün yetiştirilebilmesi için okullarda uy-
gulanan öğretim programlarında değişime ihtiyaç duyulduğu gibi, öğretmenleri 
robotik ve programlama alanlarında bilgilendiren ve bu konuların önemi hakkın-
da farkındalık oluşturan eğitim faaliyetlerine ihtiyaç duyulmaktadır. 

Robotların geliştirilmesi ve kontrolüne yönelik işgücü ihtiyacının sonucu 
olarak robotların gündemde yer alması yanında, robotların eğitsel amaçlarla kul-
lanımı da son yıllarda oldukça ilgi çeken bir konudur. Robot bileşenlerinin fiyatla-
rının düşmesi ile birlikte eğitimde birçok alanda robot teknolojileri kullanılmak-
tadır. Yapılan birçok çalışmada robot programlama etkinliklerinin eğitimde farklı 
alanlarda kullanımının eğitsel faydaları ortaya koyulmuştur. Gelecekte robotların 
toplumun önemli bir parçası olması beklenmektedir. Gelecek nesilleri bu duruma 
hazırlamak için robot teknolojisinin sınıf eğitiminin ayrılmaz bir parçası olması 
gerekmektedir (Takacs et al., 2016). Bu bölümde robotların tanımı, tarihçesi ve 
eğitimde kullanımı konularına yer verilecektir.

ROBOT NEDİR?

Robotun birçok farklı tanımı yapılmıştır. Türk Dil Kurumu sözlüğünde (n.d.) 
robotun tanımını “belirli bir işi yerine getirmek için manyetizma ile kendisine 
çeşitli işler yaptırılabilen otomatik araç” olarak geçmektedir. Merriam-Webster. 
(n.d.) robotun tanımını “bağımsız olarak hareket edebilme (yürüme veya teker-
lekler üzerinde yuvarlanma gibi) ve karmaşık eylemler gerçekleştirme (nesneleri 
kavramak ve hareket ettirmek gibi) açısından canlı bir yaratığa benzeyen bir ma-
kine” şeklinde yapmıştır. Moravec (2021) robotları, “görünüş olarak insana ben-
zemese veya insan benzeri bir şekilde işlevler yerine getirmese de, insan çabasının 
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