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Okul Adi :
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Ders - _Ders_
Ay | Hafta Saati Kazanim Yapilacak Etkinlikler iglenig
haftasi
Robotik- Kodlama Ders igerigi ve amaci lizerine fikir sahibi olur. canlandirmalar yaparak | Robot Bilimine Giris
2 2 algoritma mantigini tanir. Kodlama kavramiyla tanisir. Yer degistirme hareketi ve Denge hareketi | Robot Diinyasini Kesfediyorum
yapar.Miizik ve ritim esliginde hareket eder. Mrt Steam Hiimonoid Robot Dansi Etkinligi 1
Bilgisayarm ne oldugunu kavrar. Bilgisayarin ¢alisma mantigini agiklar. Bilisim araglarini Bl.lglsayara Gm.s:. .
o . o Giris ve ¢ikis Birimleri
B amacina uygun smiflandirir. Bilgisayar ve internet kullamiminin sosyal ve kiiltiirel katkilarmi Donanim ve Yazilm
= 3 2 bilgiye erisme ve degerlendirme kapsaminda yorumlar. Dogru ve etkili internet kullanimma | .. . . . 2
| e . A Bilgisayar Ve Internet Kullaniminda Etik
= farkindalik kazanir. Teknolojiyi etik ve giivenli sekilde kullanir. Degerl Giivenlik(Si
& egerler ve Gilivenlik(Siber suglar)
2
MRT STEAM MRT3-1,2 Seti i¢indeki parga kitleri tanir. Setten ¢ikan parcalarin farkli amaglara | MRT STEAM MRT3-1,2 Setine Giris
4 hizmet ettigini kavrar. Bloklar1 Nesne/varliklar1 biiyiikliigiine ve rengine gore ayirt eder, eslestirir. | ( Blok Pargalarini Ve Islevlerini Tanima) 3
Mekanda konumla ilgili yonergeleri uygular. Algoritma tasarimina iliskin anlayis gelistirir..
2 Kodlamanin ne oldugunu kavrar. Kodlama dillerini tanir. Algoritmik diisiinceyi kavrar ve giindelik | Kodlamaya Giris: Algoritma Nedir?
1 yasamla iliskilendirir. Algoritma akisini agiklar. Nesnelerle oriintii olusturur, oriintiideki kurali | Algoritma Akist 4
sOyler. Bir oriintiide eksik olani tespit eder, eksik olan 6geyi tamamlar, Parca-biitiin iliskisini | Algoritma uygulamalari
kavrar. Problem belirleme ve problem ¢6zme becerisi gelisir.
2 Ogrenci kaldirag, kuvvet noktasi, voltaj noktasi, yiirlitme noktast ilkelerini &grenir. Giinliik
yagamimizda kaldira¢ ilkesinin nerelerde kullanildigini agiklar. Gerekli olan kod bloklarmni . )
. Lo . Algoritma uygulamast:
'E 2 kullanarak algoritma olusturmayr kavrar . Algoritmik diisiince uygulamalar1 yapar. Verilen MRT3-1 Seti Kaldirag Prensibi (no:2) 5
E iglemleri ardisik basamaklar halinde kullanabilir. Yonergeleri takip eder ve sirali, mantiksal cti Raldifag Trensiot (no:
= islemler yapar.
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Ana kart tanima:
Robotun beynini, islevini, yapisini, ¢aligma tarzini, modlarmi ve amacini 6grenir. Verilen iglemleri | MRT 3-1seti Robot Beyni- uygulamasi
ardigik basamaklar halinde kullanabilir. Algoritmik diisiinceyi kavrar ve giindelik yasamla | (no:6) 6
iliskilendirir.
Robot kontrolorii kullanarak robotun nasil ¢aligtirilacagmni, robotun nasil kontrol edilecegini, Kontrol Clha.m Tasarlama: ..
"y .. Lo . MRT 3-1seti Uzaktan kumandali mini yaris
kontrol araglarini ve diigmelerini nasil kontrol edecegini 6grenir. Algoritma tasarimi , problem
. .. . .. arabas1 uygulamasi. 7
¢ozmek icin atama, sirali mantik,karar yapisi, dongii yapilarini kurma becerisi kazanir. (no: 7)
Enerjinin ne oldugunu ve nasil aktarildigini kavrar. Giig iletiminin nasil ger¢eklestigini bilir. Gig iletimi: Disliler ve aktarim organlari
Problemi tanimlar, probleme uygun ¢dziim gelistirir. Prototip olusturur. Hareket, Gortintim, MRT 3-1 seti Davulcu Robot 8
Kontrol, Algilama, Islemler ve proje olusturmay: kavrar. Uygulamasi(no: 11)
Code.org Ara Yiiz Tanitimi
Code.org uygulamast ara yliziinii tanir. Dongii ve kosul kavramlarini kullanarak algoritma Code.org Star Wars Uygulamasi
= gelistirir. kodlama ve olay programlamanin temel bloklarini (bloklar1 kullanarak) tanir. Hareket https://code.org/starwars 9
= araglarmi kullanir. kodlama islem adimlarini siralar. Bir problemin ¢ziimil i¢in kodlama gelistirir. | https://www.eba.gov.tr/kod
<
< 1.ARA TATIL 1.ARA TATIL
Enerjinin ne oldugunu agiklar. Enerji tiirlerini agiklar. Hava araglarini tanir. Problem durumlarina .. .
A A . . . .| Enerji Nedir?
¢oziim Tretir Bir biitliinliin pargalarinin, karmasik sistemlerde genel c¢iktilar {iretmek igin .
S o - . . . T MRT 3-1 seti F-15 ugak uygulamasi
birbirleriyle nasil etkilesimde bulundugunu analiz eder. Déongiisel bir tasarim siirecinin bir pargast (no: 3) 10
olarak prototipler gelistirir o
Enerjinin ne oldugunu agiklar. Enerji tiirlerini agiklar. Problem durumlarina ¢oziim {iretir Bir .. .
o . N . . Enerji Nedir?
biitliniin parcalarinin, karmasik sistemlerde genel c¢iktilar iiretmek igin birbirleriyle nasil .
o - . . . . . MRT 3-1 Bisiklet uygulamasi
etkilesimde bulundugunu analiz eder. Dongiisel bir tasarim siirecinin bir parcasi olarak prototipler (no: 4) 11
gelistirir o
E Sor ve yanit bekle kod bloklar1 ve, veya kosul yapisini kavrar Asagi- yukari, Sag-sol yonlerini Kumanda Kor.ltrolu:
= . b MRT 3-1 Seti Robot oyuncu futbol
é kavrar. Robot kontrolérii kullanarak robotun nasil calistirilacagini, robotun nasil kontrol lamast (no:10) 12
Z edilecegini, kontrol araglarmi ve diigmelerini nasil kontrol edecegini 6grenir. Gerekli olan kod uygu stino:
bloklarini kullanarak algoritma olusturur
Problem durumlarina ¢dzlim iiretir. Sensoriin ne oldugunu kavrar. Sensor gesitlerini bilir. Kizil
Otesi sensorlerin ozelliklerini 6grenir. Sensdrleri kullanarak robotlar tasarlar. yaratici ve yenilik¢i | Kizil Otesi Sensorler: 13
diistinme becerisi kazanir. MRT 3-2 Seti Ordek Robot Uygulamasi
(no:2)
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Disli ¢ark ¢esitlerini ve 6zelliklerini kavrar. Disli carklar, vida ve kasnaklarin da birer basit makine
oldugunu kavrar. Basit makinelerden yararlanarak giinliik yasamda is kolaylig1 saglayacak bir

Digli Carklar:MRT 3-2 Seti Mini Tank

yagamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeleri tartigir. Algoritmik islem adimlarini

Uygulamasi(no:13)

diizenek tasarlar ve yapar. Blok tabanli programlama aracini kullanarak verilen hedeflere ulagsmak Uyeulamast (no: 1) 14
icin dogru algoritmay1 olusturur. 8 '
Hayal giicii ve tasarim yetenegi gelisir, 6zgiliven kazanir. Analitik diisiinme becerisi ile algoritma
kurar. Isbirligi ve paylasimin 6nemini kavrar. Kendini ifade eder. Problem belirleme ve ¢dziim MRT 3-1,2 serbest model tasarlama 15
. . uygulamalar1
yollar1 gelistirme becerisi kazanir.
Scratch uygulamasi ara yiizlinii tanir. Dongii ve kosul kavramlarini kullanarak algoritma gelistirir.
kodlama ve olay programlamanin temel bloklarmi (bloklar1 kullanarak) tanir.Hareket araglarmni | Blok tabanli kodlama Araci:
kullanir. kodlama islem adimlarini siralar. Bir problemin ¢éziimii igin kodlama gelistirir.. Scratch Arayiiz Tanitimi ve Uygulamalart 16
o http://scratch.eba.gov.tr/
< ETKINLIK: Geometrik Sekillerle Ziplayalim
@)
o
Kendini yaratici yollarla ifade eder. Algoritmik islem adimlarini siralar. Bir problemin ¢dziimii igin Blok tabanli kodlama Araci:
algoritma gelistirir. Scratch uygulamasi ara yiiziinii tanir. Déngii ve kosul kavramlarini1 kullanarak Scratch Programi uygul amaiarl 17
algoritma gelistirir. kodlama ve olay programlamanin temel bloklarmi (bloklar1 kullanarak) http:// tch.eb tr/
tanir.Hareket aracglarini kullanir. kodlama iglem adimlarini siralar. p://scratch.cba. gov.1r
YARIYIL TATILI
Problem durumlarina ¢6ziim {iretir. Sensoriin ne oldugunu kavrar. Sensorleri kullanarak robotlar . .
. . . . ... | Dokunmatik Sensorler:
tasarlar ve aktarim organlarini tanir. Verilen islemleri ardigik basamaklar halinde kullanabilir. MRT 3-2 Seti Power Spin Uveulamas 18
Neden-sonug iliskisi kurar. Algoritma olugturur. Fonksiyon bloklarmi kullanir. (no: 3) pin Lyg
Temel Elektronige Girig(Direng-Led-
Temel elektronik parcalarmi tanir. Direng-Led-Potansiyometre-Batarya-Bread Bord-DC Motor- i/?éilélrs_l}liolrjllgtgz—n]ig‘f)lrya—Bread Bord-DC
LDR Sensoriin ne oldugunu ve kullanim amaglarmi agiklar. kod kullanarak 3 boyutlu tasarim | . K il 19
= srsel 1 dilini k. Tinkercad programinin taninmasi-simiilasyon
yapar. gorsel programlama dilini kavrar.
;é uygulamasi.
=)
o Temel Elektronik Uygulamalar1
Temel elektronik uygulamalarini deneyimleyerek kavrar. Verilen islemleri ardigik basamaklar Led Yakma
halinde kullanabilir. Neden-sonug iliskisi kurar. Led Yakma ,Led Dimmer DC Motor ¢aligtirmay1 Led Dimmer 20
kavrar. Giindelik yasamdaki elekronik uygulamalarini érneklendirir. DC Motor ¢aligtirma
Elektrikli arag-gereglere yakin ¢evresinden ornekler vererek elektrigin giinliik yasamdaki 6énemini | Elektrik Giicii:
aciklar. Elektrikli arag-geregleri, kullandig1 elektrik kaynaklarina gore siiflandirir Giinliik MRT 3-1 seti Carpisan Araba 21
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siralar. Bir problemin ¢ézlimi i¢in algoritma gelistirir. (no: 7)
Elektrikli arag-gereglere yakin c¢evresinden ornekler vererek elektrigin giinliik yasamdaki 6nemini Elektrik Gucp:
= . - . .. ~ .. | MRT 3-1 seti Carpisan Araba
aciklar. Elektrikli arag-gerecleri, kullandigi elektrik kaynaklarma gore smiflandirir. Giinliik Uygulamasi(no:13) yarigmasi 2
yagamda hareketli cisimlerin sebep olabilecegi tehlikeleri tartigir. Algoritmik islem adimlarini yeu SIN0-13) yarismas
siralar. Bir problemin ¢éziimi i¢in algoritma gelistirir.
- Siirtlinme kuvvetinin ¢esitli ortamlarda harekete etkisini deneyerek kesfeder. Hareketli varliklar E}[lg};rg?f sz;e tlail Esek Uveul
Eﬂ gozlemleyerek bunlarin hareket oOzelliklerini hizlanma, yavaslama, doénme, sallanma ve yon (n0:9 seti yovalye ve byek Lygulamast 23
7 sbime sklind i e Kyt el bl e bt k. i pobleni | SO0 Kuvve ey
¢ smas geristrr. Y ' ETKINLIK : PATATES PiLi
Renk farkindan yararlanarak bir ¢izgiyi takip eden robot tasarlar. Cizgi izleyen sensorlerin ¢alisma Cizgl IZleyen.Robotlar:
- . . . MRT 3-2 Seti Tren Uygulamasi 24
mantigini kavrar. Fonksiyon bloklarini kullanir. Rayli sistemleri tanir.
Sumo robotlarin otonom hareket edebilme dzelligini agiklar. Bir problemin ¢éziimii igin algoritma | SUMO Robotu: 25
gelistirir. Fonksiyon bloklarini kullanir. sumo robotu tasarlar.. MRT 3-1 seti Battle Robot Uygulamas
Robotlarin kullanim alanlarini kavrar. dzgiiven ve iletisim becerisi gelisir.Merak ve hayal kurma | MRT 3-1,2 serbest model tasarlama 2
yetenegini gelistirir. Kendini yaratict yollarla ifade eder.STEAM uygulamalar1 yapar. igbirligi ve | uygulamalari
takim olmanin 6nemini kavrar. 6zgiivenli olur.
2.ARA TATIL 2.ARA TATIL
Takim calismasi, arastirma ve sunum yapma siireclerini deneyimler. Giinliik hayatta karsilastig Plhm ve Robot Senligi . "
T T L. . .22 = | "Cocuk kalpler egemenlik yolunda
problemlere ¢oziim Onerileri getirir. Algoritmik islem adimlarni siralar. Bir problemin ¢oziimii . . 27
z cin aleorit listiri Proje Gelistirme Hazirlik uygulamalari
Z i¢in algoritma gelistirir.
)
Z Kendini yaratict yollarla ifade eder. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olayr ayrintilariyla aciklar.
Algoritmik islem adimlarint siralar. Farkli robot tiirlerini bilir. Robotlarin kullanim alanlarint Bilim ve Robot Senligi
kavrar. ozgiiven ve iletisim becerisi kazanir. Merak ve hayal kurma yetenegini gelistirir. Bir | |, Ve BODOL SENTEL "
S L . o > . .| "Cocuk kalpler egemenlik yolunda 28
problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir. Takim ¢aligmasi, arastirma ve sunum yapma siireclerini
deneyimler . Dinledikleri/izlediklerinin anlamini kavrar. Verilen islemleri ardigik basamaklar
halinde kullanabilir. Algoritma olusturur.
Problem durumlarina ¢dziim iiretir. Sensoriin ne oldugunu kavrar. Sensor gesitlerini bilir. Kizil | Kizil 6tesi Sensorler:
Otesi sensorlerin ozelliklerini 6grenir. Sensdrleri kullanarak robotlar tasarlar. yaratict ve yenilikgi | MRT 3-2 Seti HUNA-E Uygulamasi 29
diistinme becerisi kazanir. (no: 6)
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Soru ciimlesi kurar. yavas-hizli kavramlarmi agiklar. Nesne veya varliklarin o6zelliklerini | MRT 3-1 seti Air Sing Sing Plane
karsilagtirir. Verilen komutlar1 tanir ve algoritmik akisa yon vermeyi oOgrenir. Teknolojik | Uygulamasi(no:12) 30
gelismelerin farkina varir.
Kuvvet ve tiirlerini tanir. siirtinme kuvvetini agiklar. Algoritmik islem adimlarmi siralar. Bir ?r/foRTS)3 -2 Seti Skier Man Uygulamas: 31
problemin ¢dzliimii i¢in algoritma gelistirir. '
7))
= i . .
; Havanin kaldirma kuvvetini kavrar. neden-sonug iligkisi kurar, Algoritmik iglem adimlarin1 siralar. ?;{ORI;S I Seti Avatar Helicopter Uygulamas: 32
Fonksiyon bloklarmi kullanir Bir problemin ¢6ziimil i¢in algoritma gelistirir. '
Hareket-glic kavramini agiklar. Arazi araglarinin tiirlerini kavrar. Verilen islemleri ardisik ?;{ORI;; -2 Seti Car and Car Key Uygulamas: 33
basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma olusturur. Fonksiyon bloklarini kullanir. '
Farkl1 robot tiirlerini bilir. Merak ve hayal kurma yetenegini gelistirir. Kendini yaratict yollarla
ifade eder. Kendine giivenir. Dikkatini ¢eken nesne/durum/olay: ayrintilariyla agiklar. Algoritmik | Serbest Kategori Robot Tasarlama 34
islem adimlarin1 bilir. Bir problemin ¢6ziimii i¢in algoritma gelistirir.
Farkl1 robot tiirlerini bilir. Robotlarin kullanim alanlarini kavrar. 6zgiiven ve iletisim becerisi
kazanir. Kencpnl. ya}ratlcl yollarla ifade eder.. lekatll’l.l (;c.a.kc.a.n .r.u?sr.le/durm.n/olayl .ay.rl.ntllarlyla Serbest Kategori Robot Tasarim Sunumlan 35
<Zt agiklar. Algoritmik islem adimlarini siralar. Bir problemin ¢dziimii i¢in algoritma gelistirir. Takim
& caligmasi, aragtirma ve sunum yapma siirec¢lerini deneyimler .
N
< Bedensel becerilerin yaninda kavramsal algilar1 pekisir. kendini sozel ifade eder, is birligi ve
= dayanigma ile bir problem durumuna kendi ¢oziimlerini gelistirmeyi basarir. Kendini yaratici | Robot Sergisi 36
yollarla ifade eder. Kendine giivenir.

>Planda yer verilen kazanimlar Milli Egitim Bakanlig1 Temel Egitim Genel Miidiirliigii Ogretim Programi Etkinlik kazanimlarmna uygun olarak hazirlanmistir.
kaynak: http://mufredat.meb.gov.tr/Programlar.aspx
https:/www.mrtsteam.com/
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