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TEKNOLOJI

Degerli Velimiz,

Kodlama yaratichg artiran, insanlarin cografi ve fiziksel
sinirlarin 6tesinde beraber ve is birligi halinde galisabilmesini ve
iletisim kurabilmesini saglayan evrensel bir dildir. Teknoloji
hayatimizin bir pargasi ise kodlama teknolojiyi bize daha
yakinlastiran aractir.

insanlar ve bilgisayarlar arasindaki her etkilesim kodlarla
gerceklesir. Programlama her yerdedir ve birbirine baglantih
diinyanin temelini olusturur. Kodlama buginiin okuryazarhgidir
ve Ogrencilerin problem ¢6zme, takim calismasi ve analitik
distinme gibi 21.yy becerilerini gelistirmesine yardimci olur.

Basit kodlama becerisi bircok meslek icin de gerekliliktir.
2020 yilinda Avrupa’da 825.000 Bilisim Teknolojileri acig1 olacagi
tahmin edilmektedir.(Kaynak: https://ec.europa.eu)

TED Atakent Koleji
Teknoloji Bolim



TEKNOLOJI

Hedefimiz:

Ogrencilerimizin

. Derslerde kullandigimiz materyal ve vyazilimlarla daha
detayli, ileri dizey calismalar vyaparak derslerde

kullanmadigimiz mataryelleri ve uygulamari kullanmalarini,

. Temel programlama mantigini [siralama (sequencing),
dongiler (loops), sartlar (conditionals)]pekistirmesini,

o Carklar, akslar, kaldiraglar, makaralar ve tekerlekle farkl ve
daha karmasik mekanik tasarimlar tizerinde g¢alismasini,

. Karmasik kodlara sahip robotlar tasarlamasini,
. Elektronik devre kodlamalariyla projeler gelistirmesini,
o Maker (diy) projeleri ile Gretim yapmasini saglamaktir.

Gelecek nesillerimizin evrensel rekabet gliciini artirmak
icin Ted Atakent Koleji olarak 0Ogrencilerimizin kodlama
becerisine sahip olmasini ve bu becerilerini artirmalarini
destekliyoruz.



KODLAMA

Kodlama; bilgisayar yazilimi, web siteleri ve uygulamalar olusturmak igin
programlar yazmaktr.

e Bu beceriyi 6grenmek i¢in kag yasinda olmaniz gerekiyor?
e Anaokulundaki 6grenciler kodlama kavramlarini kavrayabilmekte ve
bu konuda ¢ok yararli beceriler gelistirebilmektedir.

Ogrencilerimize tiim programlama dillerinin temelinde olan siralama,
dongller ve sartlar gibi temel programlama  kavramlarini eglenceli
aktivitelerle 6gretiyoruz. Ogrencilerimiz Maker etkinlikleri ile de kendi
basina Gretmeye adim atiyor.
Kazanimlar
e Siralama (Sequencing) kavramini 6grenir ve etkinliklerde
uygulayabilir.
e Dongililer (Loops) kavramini 6grenir ve etkinliklerde uygulayabilir.
e Sartlar (Conditionals) kavraminin 6grenir ve etkinliklerde
uygulayabilir.
e Anaokulu becerilerini pekistirir. (Yon bulma, uzamsallik vb)

CALISMA GRUPLARI
. GOREVLI OGRENCI - .
GUNLER SAAT | YAS GRUBU SERETMEN SAVYIS| ETKINLIK YERi
| 16.00 5YAS . STEM &
PAZARTESI | |55 AYLIN SEVER 12 MAKER
: 1.SINIFLAR STUDIO
| 10.00 5YAS _ STEM &
CUMARTESI | |,"39 AYLIN SEVER 12 MAKER
: 1.SINIFLAR STUDIO




KODLAMA VE ROBOTIK
(WEDO Sinifi)

Derslerimizde 6grencilerimiz ilkokulda kullandigi setlerle derste
gorecegi temel aktivitelerden farkh orta ve
ileri diizey ¢alismalar yapacaklardir.

Kazanimlar

. Sensorlerle ileri diizeyde calismalar
yapar.

. Detayli ve farkli mekanik tasarimlar
yapar.

o (Carklar,akslar, kaldiraglar, makaralar,
tekerlekleklerle detayli galisir)

. Daha karmasik koda sahip robotlar
tasarlar.

NOT: - Dersin verimliligi adina bu teknoloji okulu Cuma giiniine iki
6gretmen icin en fazla 24 6grenci alinacaktir. Bu sayidan fazlasi
Persembe giinlerindeki programa yonlendirilecektir.
- Yas seviyesi geregi 1. sinif 6grencileri kodlama ve robotik
programina dahil edilmeyecektir.
- Cuma giinii 14.30°’dan 14.45’e kadar 6grencilerin toplanmasi
ve yemek molasi i¢in gegen siiredir.

CALISMA GRUPLARI
.. YAS GOREVLI OGRENCI - .
GUNLER | SAAT | o o SERETMEN sayis) | ETKINLIK YER
STEM &
16.00 | 2.ve3. MUSTAFA
PERSEMBE 12 MAKER
1730 | SINIFLAR AKTAS STUDIO
STEM &
CUMA }‘6“1‘2 SI%HVF‘?&R MUSTAFA 12 MAKER
~ AKTAS STUDIO
STEM &
CUMA }‘6“1‘2 S&IVF‘?L%’&R MEHMET ARDA 12 MAKER
: STUDIO




KODLAMA VE ROBOTIK
(EV 3 Sinifi)

LEGO ortaokul seti olan EV3’e giris.
Okulumuzda 6grencilerimiz 5.sinifta
gosterilen EV3 setlerine giris yapip EV3
robotunun temellerini 6grenecekler.

Kazanimlar
. EV 3 ile siralama (Sequencing)
kavramini 6grenir ve bunlari uygular.
. EV 3 ile Dongiller (Loops) kavramini 6grenir ve uygular.
. EV 3 ile sartlar (Conditionals) kavraminin 6grenir ve uygular.
. EV 3 sensorleri ile basit dizeyde ¢alismalar yapar.
NOT:

-Yas seviyesi geregi 2.ve 3.sinif 6grencileri bu programa dahil
edilmeyecektir.

CALISMA GRUPLARI
.. YAS GOREVLI OGRENCI - .
GUNLER | SAAT | o ° SERETMEN savis) | ETKINLIK YERI
STEM &
CUMARTESI % ;(3)8 SI‘I‘\'I‘]SF'LiR MEHMET ARDA 10 MAKER
: STUDIO




OTTO ROBOT DIY - ARDUINO

Kodlamanin elektronik devreleriyle birlesimi: Arduino
Ogrencilerin basit kodlarla elektronik devrelerini programlamay1
O0grenmesi ve bunlarla projeler iiretebilmesi i¢in tasarlanmistir.

Kazanimlar
o Tinkercad kullanarak robotunu tasarlar.
. Uretme siirecini tamamlar.
. Arduino kart1 basta olmak iizere temel elektronik devre
elemanlarini tanir.
. Temel yazilim bilgisine sahip olur.

. Temel yazilim bilgisiyle Otto DIY robotunu calistirir.

CALISMA GRUPLARI

.. YAS GOREVLI OGRENCI - .

GUNLER | SAAT | o ° SERETMEN savis) | ETKINLIK YERI
.| 10.00 | 4-5-6. -
CUMARTESI | .20 | qinirar | MUSTAFA AKTAS 12 IT DERSLIGi




MODEL UCAK ATOLYESI

Model ugak, ugan cisimlerin ayrintilarina inerek ve o6lgeklendirerek
olusturulmus halleridir. Ogrencilerimiz el becerilerini gelistirerek, ucaklarin
ucus prensiplerini ve aerodinamik gibi konularda bilgi sahibi olacaktir.
Model ugak iyi bir hobi olmanin yani sira, ugus prensiplerini daha iyi
anlamaya yardimci bir aragtir.

Model ugak havaciligin temelidir, bu nedenle havacilida ilgi duyan
cocuklarimiz erken yasta model ugak yapimi konusunda kazanimlar elde
edeceklerdir.

Hizla gelisen teknoloji, 6niimiize yeni olanaklar sunuyor, bu da

cocuklarimizi bazen gunliik hayattan uzaklastiriyor. Ogrencilerimize
Robotik ve Kodlama etkinliklerinin yani sira glizel bir hobi kazandirmak ve
havacilik sevdasini onlarin geng ylreklerine asilamak istemekteyiz.

CALISMA GRUPLARI
GUNLER SAAT G;CZU 622:TE|\\:|LEiN éf:ﬁ':lci ETKINLIK YERI
CARSAMBA 13:(3)8 35I‘ll\l|5FL6A; TUNCAY PEKCAN 12 MAKER SPACE
CUMA 1?:(3)8 S;IT\IISIZI_GA; TUNCAY PEKCAN 12 MAKER SPACE




OYUN TASARIMI
UNITY 2D 3D PROGRAMLAMA

Popiiler oyun tasarim motoru olan Unity'i kullanarak hem C# metin tabanli
yazilim dilinin temellerini ¢alisagiz hem de bilgisayar oyunlari
tasarlayacagiz.

Not: Isteyen dgrenciler kendi kisisel laptoplari ile katilabilir.

Kazanim Hedefleri:

e Programlama kavramlari ile tanismalarini saglamak (degiskenler,
kosullar, donguler)

e Matematiksel islem becerisini gelistirmek,

e Hayal glcunu kullanarak tasarim yapabilmelerini saglamak.

CALISMA GRUPLARI
.. YAS GOREVLI OGRENCI - .
GUNLER | SAAT | o o BERETMEN sayis) | ETKINLIK YERI
STEM&
SALI }g'gg SH\SH'E'JAR MEHMET ARDA 12 MAKER
: STUDIO
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