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	ANASINIFI KODLAMA PLANI

	

	Okul Adı :  
                                                                                                                                                                             Öğretim Yılı: 

	

	Ay
	Hafta
	Ders Saati
	Kazanım
	Yapılacak Etkinlikler
	Belirli Gün Ve Haftalar

	EYLÜL
	2
	1
	Kodlama kavramını öğrenir. Bilgisayarın çalışma mantığı üzerine canlandırmalar yaparak bedensel öğrenme ile algoritma mantığını kullanır. 

	Robot Dansı 
	

	
	3
	1
	Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. Verilen komutları tanır ve algoritmik akışa yön vermeyi öğrenir.
	Kağıt Katlama Kar Tanesi Oyunu

	

	
	4
	1
	Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. Verilen bir problemi analiz eder. Yönerge alır ve verir.
	Dinle ve Çiz Uygulaması ile Sıralı Talimatlar
	

	EKİM
	1
	1
	Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. 
	Sessiz Sinema ile Sıralı Talimatlar 
	

	
	2
	1
	Verilen işlemleri ardışık basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma oluşturur.
	Tavşan ve Havuç Oyunu Canlandırması 
	

	
	3
	1
	Gerekli olan kod bloklarını kullanarak algoritma oluşturur.
	Sosisli Yapma Oyunu
	

	
	4
	1
	Koşul yapılarını öğrenir.  Ve, veya, değil kavramlarına uygun tasarım oluşturur.
	Koşullarla Resim Yap  
	

	KASIM
	1
	1
	Koşullu yapıların program dilinde kullanım mantığını öğrenir.
	Renklere Göre Labirent Oyunu
	

	
	2
	1
	Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. Verilen bir problemi analiz eder.
	Kurt Kuzu Ot Problemi 
	

	
	3
	1
	Problem çözme sürecinde takip edilmesi gereken adımları fark eder. Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer. Verilen bir problemi analiz eder.
	Hanoi Kuleleri Bilmecesi 

	

	
	4
	1
	Problemi çözmek için gerekli değişken, sabit ve işlemleri açıklar. Veri türlerini açıklar.
	Değişken Kullanımı 
	

	ARALIK
	1
	1
	Verilen bir problemin çözümünde operatörleri kullanır. Verilen bir problemde ifade ve eşitlikleri kullanarak çözüm üretir.
	Mantıklı Düşünüyorum Doğanın Renkleri Oyunu 
	

	
	2
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Müzik Aleti Yapalım Oyunu 
	

	
	3
	1
	Verilen işlemleri ardışık basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma oluşturur.
	Angry Bird Labirent Kağıt Uygulaması
	

	
	4
	1
	Elektronik devre elemanları tanır. 
Pil, lamba, anahtar, röle ve mıknatıs kullanarak devre tasarlar ve yapar.
	Braintech; Baz Devre ve Mıknatısla Lamba Yakmak
	

	OCAK
	1
	1
	Pil, elektrik motoru, anahtar, röle ve

mıknatıs kullanarak devre tasarlar ve yapar.
	Braintech; Elektrik Motoru ve Mıknatısla Çalışan Motor
	

	
	2
	1
	Pil, elektrik motoru, lamba ve anahtar

kullanarak devre tasarlar ve yapar.

Devrelerde Seri ve paralel kavramlarını öğrenir.
	Braintech; Lamba ve Motorun Seri, Paralel Bağlanması 
	

	
	3
	1
	Pil,LED, lamba,röle, mıknatıs ve

anahtar kullanarak devre tasarlar ve

yapar.Devrelerde tek yönlü iletim kavramını

öğrenir.Elektrik akımının devrede izlediği

yol hakkında bilgi sahibi olur.
	Braintech; LED, Değişen Işık Devresi

	

	
	4
	1
	YARIYIL TATİLİ

	ŞUBAT
	1
	1
	YARIYIL TATİLİ


	
	2
	1
	Verilen işlemleri ardışık basamaklar halinde kullanabilir.

Algoritma oluşturur.
	Cubetto Robotik Etkinlik (tanıtım)
	

	MART
	1
	1
	Verilen işlemleri ardışık basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma oluşturur. 
	Cubetto Robotik Etkinlik (basit uygulamalar)
	

	
	2
	1
	Verilen işlemleri ardışık basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma oluşturur. Fonksiyon bloklarını kullanır.
	Cubetto Robotik Etkinlik (fonksiyon kullanımı)
	

	
	3
	1
	Verilen işlemleri ardışık basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma oluşturur. Fonksiyon bloklarını kullanır.
	Cubetto Robotik Etkinlik (renkleri tanıyalım uygulaması)
	

	
	4
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik (uzayda gezinti uygulaması)
	

	NİSAN
	1
	1
	Verilen işlemleri ardışık basamaklar halinde kullanabilir. Algoritma oluşturur. Fonksiyon bloklarını kullanır.
	Cubetto Robotik Etkinlik (resim çizme uygulaması)
	

	
	2
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik (ormanda dans et uygulaması)
	

	
	3
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik (labirent uygulaması)
	

	
	4
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik (bilgisayar parçalarını tanıma uygulaması)
	

	MAYIS
	1
	1
	Günlük hayatta karşılaştığı problemlere çözüm önerileri getirir. Verilen bir problemi uygun adımları kullanarak çözer.
	Cubetto Robotik Etkinlik  (hikaye: şehirde gezinti uygulaması)
	

	
	2
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik  (okyanusta gezinti uygulaması)
	

	
	3
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik  (topu yakala uygulaması)
	

	
	4
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik  (lego parçaları ile engelli parkur uygulaması)
	

	
	5
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik  (hayvanları tanıyalım uygulaması)
	

	HAZİRAN
	1
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik  (karton kutulardan robot başlık ve ev tasarımı)
	

	
	2
	1
	Algoritmik işlem adımlarını sıralar. Bir problemin çözümü için algoritma geliştirir.
	Cubetto Robotik Etkinlik  (karton kutulardan robot başlıklı tiyatro gösterisi)
	


Cubetto Etkinlik örnekleri sayfası: https://www.primotoys.com/playroom/
Sayfa No: 3/4

