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Saati Islenis
Robotlarin ne oldugunu kavrar. Robotlarin ¢aligma mantig1 iizerine canlandirmalar yaparak algoritma Robot Dunyz.!sml Kesfedlyorum
- . . . . Mrt Steam Hiimonoid Robot Dans1
mantigim tanir. Kodlama kavramiyla tamisir. Yer degistirme hareketi ve Denge hareketi yapar.Miizik ve .
o e . .. . : . 1 L - Etkinligi
2 2 ritim esliginde hareket eder. Sozel yonergeleri yerine getirir. Dondiirme kuvvetini kavrar. bugdaydan .
sofralara ekmegin gelis hikayesinin agamalarmi algoritma olusturarak kavrar Mrt Steam Goma Hand Etkinligi !
(Ekmegim Nereden Geliyor?)
Yel Degirmeni uygulamasi
S Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak igin yapilmasi gerekenleri soyler. Temel giivenlik kurallarini Kara Tagitlarin1 Taniyahm 1/ Park
= 3 ) bilir. Verilen islemleri ardisik basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma olusturur. Fonksiyon bloklarmi | Kurallarim Ogreniyorum )
: kullanir. Nesne/varliklar1 biiyiikliigline ve rengine gore ayirt eder, eslestirir Mekanda konumla ilgili | Mrt Steam Goma Hand Etkinligi
yonergeleri uygular Salincak ve Bisiklet uygulamasi
Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumak igin yapilmasi gerekenleri sdyler. Temel giivenlik kurallarini
bilir. Trafik 1siklarmi tanir.renklerini ayirt eder. Trafik kurallarina uymanin toplumsal bir sorumluluk Kara Tagitlarim Tamiyalim 2/ Trafik
4 2 Oldugunu kavrar. Verilen islemleri ardisik basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma olusturur. Fonksiyon Kurallarim Ogreniyorum 3
bloklarini kullanir. Nesne/varliklar: biiyiikliigiine ve rengine gore ayirt eder, eslestirir. Mekdnda konumla Mrt Steam Goma Hand Etkinligi
ilgili yonergeleri uygular. Araba uygulamasi
Geleneksel ¢cocuk oyunlariyla tanisir. Hiz-hareket Kavramimi Agiklar. Algoritmik islem adimlarini siralar. E}velen.e ksel cocuk oyur.llarlnl. .
. A, . . . . ogreniyorum-Geometrik sekilleri
Bir problemin ¢dziimii igin algoritma gelistirir.Nesne veya varliklar1 gézlemler. Neden- sonug iliskisi kurar.
1 2 .. . . L . . - A, . tantyorum 4
Nesne kontrolii gerektiren hareketleri yapar. Bir isi ya da gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. Gosterilen T
. A : . S MRT STEAM Goma Hand Etkinligi
geometrik seklin ismini ve 6zelliklerini belirtir. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir.
Topa¢ uygulamasi
E Dinledikleri/ izlediklerinin anlamini kavrar. Problemi soyler, yaratict ¢dziim yollar1 6nerir. Sectigi ¢oziim Degerleri Ogreniyorum; iki inatci
X 2 2 yolunu dener. Kendisinin ve bagkalarmin haklarmni korur. Duygularini ifade eder. olumlu ve pozitif Keci Masali Algoritmaya giris |Etkinlik 5
K duygulara sahip olmanin 6nemini kavrar. Gerekli olan kod bloklarini kullanarak algoritma olusturur. siralt 1
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ve yontemli diisiinmeyi kavrar. Algoritma kurmak i¢in asagi-yukari-sag-sol yonlerini kodlamay1 dgrenir. Goma Hand Kegi ve Koprii Robotu
Bilgisayarsiz kodlama ile tanisir.
. . . . - . . . Hayvanlar:1 Taniyalm: Oyun
Verilen iglemleri ardisik basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma olusturur.S6zel yonergelere uygun
. . c e : L7 MRT STEAM Goma Hand
olarak belirli hareketler yapar. Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler. Kendisinin ve baskalarinin O . 6
. . . Etkinligi(Algoritmik diigiinme tavsan
haklarini korur. Kiiglik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar
uygulamasi)
Dongiiyii fark eder. Kosula dikkat eder. Grafik/Parkur olusturur. Siireyi verimli kullanir. Kendi kodunu
olusturur Gérsel algilama ve degerlendirme becerisi gelisir. Sozel yonergelere uygun olarak belirli hareketler | Algoritma Kurabilme Etkinlik-2
yapar. Dinledikleri/izlediklerini drama yoluyla sergiler. Dikkat ve motivasyonun 6nemini kavrar. Isbirligi | MRT STEAM Goma Hand 7
yapmay sever ve isbirligi i¢in olanaklar saglar . Kiiglik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. Verilen | Etkinligi(Algoritmik diistinme ile
iglemleri ardigik basamaklar halinde kullanabilir. Algoritmik diisinme ile Verilen bir problemi uygun | YENGEC uygulamasi)
adimlar1 kullanarak ¢ozer. asagi-yukari-sag-sol yonlerini kodlamay kavrar.
.Y.onergelefe uygun yer deg1§tlrme h.ar.ek?tl"yapar. .lek.at eqqmes% gerc.ak.en nesne durum olaya oda}kl.anlr . bir MRT STEAM Goma Hand
igi yada gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar ve ¢esitli yollarla Etkinligi(Algoritmik diisinme FARE 8
ifade eder. Elestirel diigiinme becerilerini gelistirir Verilen iglemleri ardigik basamaklar halinde kullanabilir. giAlg 3
. uygulamast)
Algoritma olusturur.
. o ... .. . | Deneylerle Bilim1: Ses Tutucu
Hiz-hareket-Donme- denge Kavramlarmi Agiklar. Algoritmik islem adimlarini siralar. Neden- sonug iliskisi P
. - - o Alternatif Miizikli Borular
kurar. kendini ve duygularini yaratici diistinme ile ifade eder. sanata farkindalik kazanir, begeni duygusu
= . - . ) . .. | MRT STEAM Goma Hand 9
= gelisir. Kiigtik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. Bilim kavramini agiklar. merak duygusu gelisir. e . .
<z Yaparak-yasayarak 6grenmenin kalic1 oldugunu deneyimler. Sabir duygusu gelisir Etkinligi(Algoritmik diigiinme ile
§ P yazay e g y ) ygusu gl BALERIN uygulamasi)
1.ARA TATIL
Asagi- yukari, Sag-sol yonlerini kodlamayr kavrar. Gerekli olan kod bloklarmi kullanarak algoritma | Algoritma Kurabilme Etkinlik 3
olusturur.Kiigiik kas kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. disli ¢arklar, buton pargalarinin islevini kavrar. | Carkifelek oyunu 10
donme hareketini agiklar. Neden- sonug iliskisi kurar. Nesne, durum yada olaylarla ilgili tahminde bulunur. | MRT Steam New Kicky Etkinligi
Kendini 6zgiin olarak ifade edebilir. oynarken 6grenmenin keyfini deneyimler. TURNTABLE Uygulamasi
Elektrikli ya da mekanik karistiricilarin ne oldugunu ve kullanim alanlarmi 6grenir. Karistirma,girpma,
pargalama arasindaki farklar1 agiklar. Dinlediklerine/ izlediklerine yorum yapar. hareket, hiz kavramlarini | MRT Steam New Kicky Etkinligi 11
M aciklar. Kendini tehlikelerden ve kazalardan korumanimn énemini kavrar. Kiigiik kas kullanimi gerektiren | MIKSER Uygulamasi
- hareketleri yapar. Gerekli olan kod bloklarini kullanarak algoritma olusturur.
§ Agirlik merkezi ve denge ilkesini 6grenir. Nesne/ durum/ olaya dikkatini verir. Denge hareketleri Agirhk Merkezini Ogreniyorum
< yapar.Kiiciik kas kullanimi1 gerektiren hareketleri yapar. S6zel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/ Denge Oyunu: 12
izlediklerini agiklar, yorum yapar. Problem durumlarina ¢6ziim iiretir.Sabir duygusu gelisir. Bir problemin MRT Steam New Kicky Etkinligi
¢Oziimil igin algoritma gelistirir ve Algoritmik islem adimlarim siralar. BALANCE Uygulamasi
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Miknatislarin maddelere uyguladigr kuvvetin, temas gerektirmeyen bir kuvvet oldugunu agiklar.
Miknatislarin farkli iki kutbu oldugunu fark eder. Bazi maddelerin miknatislardan etkilendigini ifade eder. -
e . . .. . Deneylerle Bilim2: Miknatis
Giinliik hayatta miknatislarin kullanim alanlarin1 kavrar. El-G6z koordinasyonu gelisir. Mekanda konumla . o e
oo . . - . MRT Steam New Kicky Etkinligi 13
ilgili yonergeleri uygular. Deniz canlilarmi tanir. ¢evre ve dogaya duyarli olur. Deniz kirliliginin zararlarimni OLTA Uveulama
kavrar. Problem durumlaria ¢ozlim iiretir. Nesne veya varliklar1 gozlemler. Kiigiik kas kullanim1 gerektiren ygu St
hareketleri yapar.
Carpisan arabalarin ¢alisma yapisini tanir. Lunaparktaki Carpisan arabalarm hizlanma ve yavaslama ile yer
degistirme ve donme hareketi yaptigini 6grenir. Carpma siddetini agiklar. Kiiglik kas kullanimi gerektiren | MRT STEAM New Kicky Etkinligi
N ) J L . 14
donme hareketleri yapar Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. hareket, hiz kavramlarini agiklar. | Bumpercars
Dinlediklerini/ izlediklerini agiklar, yorum yapar.
A"sanso.r 51stem1n1r.1 .Ha.llat, .k.asnak, carklar, ké.lli.)ll’l. t.)olumlerlpden. olu§t}1gun}1 ogrenir. Qgrendlgl bilgiyi Algoritma Etkinlikleri: 4
giindelik yasamla iliskilendirir. Neden -sonug iligkisi kurar.Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap . R
. N . C o . . S . | MRT STEAM New Kicky Etkinligi 15
verir. insan ve yiik tasimada bir problemin ¢oziimii i¢in algoritma gelistirir. Teknolojinin insan yagsamindaki e
£ N . .. ASANSOR Uygulamasi
aydalarini agiklar. EI-Goz koordinasyonu gelisir.
Is makinelerini ta}nlr, ozelliklerine gore sn.uﬂandlrablhr. A"glr y1.lk. ta§mada makinelerin giiclini kesfed.c.ar. yu.k Algoritma Etkinlikleri : 5
kaldirma mekanizmasini kavrar. giivenlik kurallarinin Snemini bilir. Hiz kurallarina uymanm giivenlik . o e
N N . T . . . MRT STEAM New Kicky Etkinligi 16
< acisindan 6nemini kavrar. Neden-sonug iligkisi kurar. Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. .
O o . L T . . o FORKLIFT Uygulamasi
S ,Algoritmik islem adimlarin1 siralar. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.
Dinledikleri/izlediklerinin anlammi kavrar .Su ¢arkinm ne oldugunu agiklar.Disli, ¢ark, mil parcalarmi tanir. | Algoritma Etkinlikleri : 6
su enerjisinin giictinii kesfeder. var olan bilgilerinden hareket ederek 6ngorii gelistirir tahminde bulur. Gorsel | Deneylerle Bilim3: Bonibon Deneyi 17
materyalleri agiklar. S6z dizimi kurallarina gore Soru ciimlesi kurar ve kendini ifade eder.Kiigiik kas | MRT STEAM New Kicky Etkinligi
kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. Waterwhell Uygulamas:
YARIYIL TATILI
Nene ve varliklart karsilagtirir. Motorlu ve motorsuz araglar arasindaki farki kavrar. Kiigiik kas kullanimi | Algoritma Etkinlikleri :7 18
gerektiren hareketleri yapar. Parga-biitiin iliskisini kavrar. Disli, ¢ark ve donme kavramlar1 arasinda iligki | MRT STEAM New Kicky Etkinligi
kurar. analitik diisiinmesi gelisir. Nesne/varligin kullanim amaglarini sdyler. Gerekli olan kod bloklarmi | BISIKLET Uygulamas:
kullanarak algoritma olusturur.
: quanda konum alir 11g111 yoner.gelerl "uyg.lilflr, "dlnledlklerl ve 1Zl§d.1kler1n1 drarpa yada oykii ile s:ergllc?r, MRT STEAM New Kicky Etkinligi 19
2 ilgili sorulara yanit verir. gevresinde gordiigii giizel ve rahatsiz edici durumlar1 ifade eder, ¢evresindeki TAVSAN Uygulamasi
a giizelliklere deger verir. doga ve hayvan sevgisini ifade eder. Problem ¢ézme siirecinde takip edilmesi ye
gereken adimlari fark eder. Verilen bir problemi uygun adimlar1 kullanarak ¢ozer.
Bir cismin kaygan bir yiizeyde daha kolay, piiriizlii bir yiizeyde ise daha zor hareket ettirilebilecegini Deneylerle Bilim:4 Eylemsizlik
gozlemler. Cesitli yiizeylerin cisimlerin hareketlerine etkilerini karsilagtirir . Siirtiinmenin giinliik yasamdaki | MRT STEAM New Kicky Etkinligi 20
etkilerine ornekler verir. Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. hareket, hiz kavramlarini agiklar.. SALINCAK Uygulamasi
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Sozel yonergeleri yerine getirir. Dinlediklerini/ izlediklerini agiklar, yorum yapar. Problem durumlarina
¢Oziim iiretir

Gorsel materyalleri agiklar. S6z dizimi kurallarina gore Soru ciimlesi kurar. Kiiglik kas kullanim1 gerektiren
hareketleri yapar. Deniz canlilarindaki cesitliligi tanir.  Verilen varliklari cesitli ozelliklerine gore

MRT STEAM New Kicky Etkinligi

gelisir. Bir isi ya da gorevi basarmak icin kendini giidiiler.

siniflayabilir. Yer degistirme hareketleri yapar. Duygularini ifade eder. Bir problemin ¢6ziimii igin algoritma | KOPEK BALIGI Uygulamast 2
gelistirir. Fonksiyon bloklarmi kullanir.
Donme dolabin galisma prensibini kavrar. Déonme dolaptaki makine elemanlarini tanir. Kiigiik kas kullanimi | Oyun
gerektiren hareketleri yapar.. Nesne/durum/olaya dikkatini verir . Giindelik yasamdaki deneyimlerini ifade | MRT STEAM New Kicky Etkinligi 22
eder. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir. DONME DOLAP Uygulamasi
Entelektiiel merak: ilerletir ve gelistirir. Algoritmik islem adimlarini siralar. Dikkat edilmesi gereken ]S)I metrl—YanS{n?a .Etklnhklerl :8 .
. C . . eneylerle Bilim: 5 Kalem hilesi
nesne/durum/olaya odaklanir. Dikkatini .(;ejken .nesne/duru..m/olayl ayr.lr.ltllarlyla. a(;lklar: hayal glicti gellslr. MRT STEAM New Kicky Etkinligi 23
yar.at.lm diisinme ve merak duygusu gelisir. Bir problemin ¢dzlimii i¢in algoritma gelistirir. Simetri algis1 Uzay araglarmi tantyalim:
gelisir. .
Kesif araci uygulamasi)
Kiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. Geometrik sekilleri kavrar.is makinelerini tanir, | Simetri-Yansima Etkinlikleri :9
= kargilagtirir. Basing-Gii¢ kavramini agiklar. Nesne ya da varliklar1 agirliklarina gore siralar.Giinlikk hayatta | Deney S Kalem Hilesi MRT STEAM 24
5 karsilastigi problemlere ¢oziim onerileri getirir New Kicky Etkinligi Roadroller
> Simetri-Yansima Etkinlikleri:Etkinlik
ulagimda kullanilan hava araglarinin 6zelliklerini tanir. Nesne/durum/olaya dikkatini verir . Basing, denge | 10
kavramlarin1 kavrar. Denge hareketleri yapar. Gorsel materyalleri okur . Bir problemin ¢6ziimil i¢in | Hava Tasitlarmi tantyalim. MRT 25
algoritma gelistirir. STEAMGoma HAND Etkinligi
UCAK uygulamasi
Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. Is makinelerini tanir, karsilastirir. hareket-giic kavrammi | Is Makinalarini tantyalim
aciklar. Giinliik hayatta karsilastig1 problemlere ¢oziim onerileri getirir. Algoritmik islem adimlarini siralar. | MRT STEAMGoma Hand Etkinligi 26
Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir. KEPCE uygulamasi
2.ARA TATIL
Bilim ve Robot Senligi
"Cocuk kalpler egemenlik yolunda"
Takim caligmasi, aragtirma ve sunum yapma siireclerini deneyimler. Giinliik hayatta karsilagtigi problemlere | Proje Gelistirme Hazirhik
% ¢Oziim Onerileri getirir. Hayalgiicli gelisir. 6zgiin {irlinler tasarlar. Algoritmik islem adimlarmi siralar. Bir | uygulamalar: 27
E problemin ¢6ziimil igin algoritma gelistirir, iirlin ortaya koyar.elestirel ve sorgulayici diisiinme becerisi | Simetri-Yansima Etkinlikleri:11
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Robotlarin kullanim alanlarmi agiklar. 6zgliven ve iletisim becerisi kazanir. Merak ve hayal kurma
yetenegini gelistirir. Kendini yaratict yollarla ifade eder. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay1 ayrintilartyla

BiLiM VE ROBOT SENLIGi
"COCUK KALPLER EGEMENLIK

aciklar. Algoritmik iglem adimlarmi siralar. Bir problemin ¢oziimii i¢in algoritma gelistirir. Takim ¢aligsmast, 28
. . . . - S . YOLUNDA"
aragtirma ve sunum yapma siireclerini deneyimler. Dinledikleri/izlediklerinin anlamimi kavrar. Verilen Ovun
iglemleri ardisik basamaklar halinde kullanabilir. Her tiirlii elestiriye, degerlendirmeye agik olur. yu
Mancinik caligma prensibi ile tanisir. Yay sistemi, ¢ikrik sistemi ve kaldirag sistemlerini tanir. Hayal giicli | Deneylerle Bilim: 6 Egik Atis
ve tasarim yetenegi gelisir. itme kuvvetiyle ¢alisgan mekanizmalar1 kavrar. Kiiglik kas kullanimi gerektiren | MRT New Kicky Etkinligi 29
hareketleri yapar hareketleri yapar.el-goz koordinasyonu gelisir. MA NCINIK uygulamasi
Kiiciik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. Geometrik sekilleri tanir. Gosterilen geometrik seklin Simetri-Yansima Etklnhklerl:lZ. o
T . . S MRT STEAMGoma HAND Etkinligi
ismini sdyler. Geometrik sekillere benzeyen nesneleri gosterir. Tekerlek-palet farkini kavrar.Savas ve baris .
o . N . PALETLI ARAC Robot uygulamasi 30
kavramlarini anlamlandirir. Algoritmik islem adimlarmi siralar. Bir problemin ¢dziimii igin algoritma
o uygulamasi
gelistirir.
Gorsel materyalleri a(;lklflr. S.oz d}Zl.ml kurallarina gore Soru climlesi kurar. yavas—hlzh. kavramla.r.lnl a(;lklar: Simetri-Yansima Etkinlikleri:13
Nesne veya varliklarin 6zelliklerini karsilastirir. Verilen komutlar: tanir ve algoritmik akisa yon vermeyi
e .. . . . e . MRT STEAM Goma Hand
ogrenir. Teknolojik gelismelerin farkina varir. Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir anlamini sdyler. e 31
o . . . . . . ) Etkinligi F1 ARAC Robot uygulamasi
Tehlikeli olan durumlar1 sdyler. Verilen islemleri ardigik basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma
. UYGULAMASI
olusturur. Fonksiyon bloklarini kullanir.
n
: Robot tiirlerini ayirt eder. Giindelik yasamda robotlarin hangi alanlarda kullanildigini agiklar. Kiiglik kas | Simetri-Yansima Etkinlikleri:14
= kullanim1 gerektiren hareketleri yapar. Duygu ve diislincelerini, yaraticiligini farkli etkinliklerle ifade eder. | Deneylerle Bilim: 7 Renkli Mandallar 32
igbirligi ve ekip calismasi, sorumluluk bilinci gelisir. Bir isi ya da gorevi bagarmak icin kendini giidiiler. | MRT STEAM New Kicky Etkinligi
Kendini yaratic1 yollarla ifade eder. CAR LIFTS Robot uygulamasi
Sanat eserlerinde gordiiklerini ve isittiklerini soyler. Sanat eserleri ile ilgili duygularini agiklar. Algoritmayr | Simetri-Yansima Etkinlikleri:Etkinlik
¢ozer ve ¢6ziim yollarmna uygun kod verirKiigiik kas kullanimi gerektiren hareketleri yapar. Kendini yaratict | 15 33
yollarla ifade eder. Ozgiin 6zellikler tasiyan tiriinler olusturur. etkinliklerde sorumluluk alir.iletisim becerisi Deneylerle Bilim 8: Yanmaz Balon
gelisir.. Bir isi ya da gorevi basarmak i¢in kendini giidiiler. Kendine giivenir. Grup oniinde kendini ifade MRT STEAM New Kicky Etkinligi
eder. Dancing Robot uygulamasi
Verilen komutlar1 tanir ve algoritmik akisa yon vermeyi Ogrenir. Teknolojik gelismelerin farkina varir. | Deneylerle Bilim 9: Siirtiinme Kuvveti
Verilen agiklamaya uygun sembolii gosterir anlamini sdyler. Siirtiinme Kuvveti- Hiz Kavramlarini Agiklar. | MRT STEAM New Kicky Etkinligi 34
z Verilen islemleri ardigik basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma olusturur. Fonksiyon bloklarini kullanir. | TREN uygulamast
é Motorsuz , ittme- ¢ekme giicline bagli araba tiirlerini agiklar. Bedensel becerilerin yaninda kavramsal algilar1 | MRT STEAM New Kicky Etkinligi
5: pekisir. kendini sozel ifade eder, is birligi ve dayanigsma ile bir problem durumuna kendi ¢dziimlerini | Bebek arabasi uygulamasi 35
= gelistirmeyi basarir. Kendini yaratici yollarla ifade eder. Oyun
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Merak ve hayal kurma yetenegini gelistirir. Kendini yaratici yollarla ifade eder. Dikkatini g¢eken
2 nesne/durum/olayr ayrintilariyla agiklar. Algoritmik islem adimlarini siralar. Bir problemin ¢oziimi i¢in
algoritma gelistirir. Takim c¢alismasi, arastirma ve sunum yapma silireclerini  deneyimler.
Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar

Yilsonu Robotik- Kodlama Sergisi 36

>Planda yer verilen kazanimlar Milli Egitim Bakanlig1 Temel Egitim Miidiirliigii Okul Oncesi Egitim Programi Etkinlik kazanimlarina uygun olarak hazirlanmistir.
»kaynak: http://okuloncesi.cba.gov.tr/
https://www.mrtsteam.com/
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