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ANDIMIZ
Tarktm, dogruyum, ¢aliskanim.

flkem kugtiklerimi korumak, biyiiklerimi saymak; yurdumu, milletimi
O6zUmden ¢ok sevmektir.
Ulkum yiikselmek, ileri gitmektir.

Ey Blyuk Atatirk!
Actigin yolda, gosterdigin hedefe durmadan yUrlyecegime ant igerim.
Varligim Turk varligina armagan olsun.

Ne mutlu Tarkim diyene!
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Sevgili Ogrenciler,

Cok kiiciik yaslarda tanistiginiz teknolojiyi daha dogru ve etkili kullanmak, giinliik hayattaki
problemlerinize teknoloji destegi ile ¢6ziim iiretebilmek, hepinizin yasam kalitesini artiracak zaman
kaybinizi 6nleyecek ve diisiinme siireclerinize destek saglayacaktir. Bu baglamda, hazirlanan bu kitap
icerisinde, hem bilgi ve iletisim (bilisim) teknolojilerine hem de programlamaya iliskin giris niteliginde
konular ele alinmistir. Tiim konular zenginlestirilmis iceriklerle sunulmus ve sizlerin eglenerek
6grenmesine yardimer olacak sekilde tasarlanmistir. Bu kitap ile 6grenme yolculugunuza basladiginizda;
eglenceli oyunlar, drama calismalari, senaryolar, bulmacalar, yasamin icerisinden uygulamalar ve

blok temelli programlama calismalari ile karsilasacaksiniz. Isterseniz teknolojiyi kullanarak isterseniz
teknolojiyi kullanmadan yani bilgisayarsiz etkinlikler yardimi ile 6grenirken, bireysel ya da isbirligi
icerisinde calisma firsat1 bulacaksiniz.

Kitabin hazirlanma siirecinin her asamasinda, bilisim egitimi alan uzmanlarinin yan sira, ilgili yas
grubuna yonelik sinif ici deneyimleri ve pedagojik bilgi birikimleriyle sinif 6gretmenlerimizin destegi
ve goriisleri alinmistir. Bu noktada, tiim kavram kullanimlar ve etkinliklerin yas diizeyine uygunluklar:
alan uzmanlarinin goriisleri ile diizenlenmistir. Programlama becerilerinin temellerinin sekillendigi bu
yas grubunda, blok tabanli uygulamalar, basit adimlar ve eglenceli oyun calismalariyla desteklenmistir.

Sizlerin bilisim teknolojileri kullanimina yénelik farkindaliklarinin ortaya cikarilmasinda 6nemli bir
dénem olan ilkégretim diizeyinde, eglenceli ve verimli bir 6grenme siireci yasamaniz iimidiyle basarilar
dileriz.

Icerik Gelistirme Ekibi
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2ILISM

TEXNOLOJILERI

ILETISIM:

Duygu, dusunce
[’

veya bilgilerin
akla gelebilecek
her turiu yolla

karsilikl olarak
aktarilmasidiv.

Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri sunusu















14






16






18



A

Bir gun en yakin arkadaglarindan bivi
"B" ile birlikte okulun bahgesindeki banka
oturur. Birlikte bir oyun oynamaya
karar verirler. Bir kKagida; adlarin,
soyadlarini, okul numaralarini yazar ve
okulda kullandiklari dolaplarin parolasini
tahmin etmeye calisiriar. Aniden zil calar
ve ellerindeki kagitlari bankin uzerinde
unutarak sinifa dogru kosarlar. Birkag
gun sonva her ikisi de okul dolaplarmndaki
bazi egyalarinin yerinde olmadigini fark
eder. Bu durumu sinif dgretmenleri ile

L paylasmaya Karar veririer.

.

Bir gun en yakin arkadaslarindan bivi
"A" ile birlikte okulun bahgesindeki banka
oturur. Birlikte bir oyun oynamaya
karar verirler. Bir kKagida; adlarin,
soyadlarini, okul numaralarini yazar ve
okulda kullandiklari dolaplarin parolasini
tahmin etmeye calisirlar. Aniden zil galar
ve ellerindeki kagitlari bankin uzerinde
birakarak smifa dogru kosarlar. Birkag
gun sonvra her ikisi de okul dolaplarmndaki
bazi esyalarinin yerinde olmadigni fark
eder. Bu durumu sinif 6gretmenleri ile

L paylagsmaya Karar verirler.

(@

Okulun bahgesinde dolagirken iki kuguk
kagrt bulur. Buldugu bu kagitlarda iki
6grencinin bilgileri ve okulda
kullandiklari dolaplarin parolalari
yazmaktadir. Bir sure dugunur. Ne
yapacagwi bilemez.

J

Kisisel Bilgilerime Dokunmal! rol kartlan

e-//— wakas

Bu etkinlikte

é') kullanirken
dikkatli olunuz.
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algoritma: Bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim
ifade eden plana denir.

arama motoru: Kullanicilarin aradiklart bilgiye ulasmalarini saglamak icin Internet sitelerini;
basliklarina, aciklamalarina, anahtar kelimelerine ve iceriklerine gore siralayan programlardir.

bilisim: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak iiretilmesi, saklanmas, iletilmesi ve ihtiyaca
uygun olarak bicimlendirilmesi ile ilgilenilen bir calisma alanidir.

bilisim teknolojileri: Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini saglayan her tiirli
teknolojiye bilisim teknolojileri denir.

blok tabanli programlama: Metin temelli program yazimindaki karmasay1 en aza indirebilmek icin
programciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama siirecidir.

c1kis birimi: Sistemden kullaniciya veri vb. sonu¢ aktaran donanim parcalaridir.
coklu ortam: Birden fazla icerik tiiriinii (gorsel, ses, video...) bir arada bulunduran igeriklere denir.
depolama birimi: Bilgilerin kalic1 olarak saklanabilmesini saglayan parcalardir.

dijital 6ykii: Gorsel, isitsel veya hem gorsel hem isitsel coklu ortam 6gelerini kullanarak olusturulan
kisa olay veya durum anlatimlardir.

dogrusal yapida program: Herhangi bir kosul olmadan belirgin tek bir hedefe ulasabilmek icin
yazilan kod bloklariyla olusturulmus program yapisidir.

eger komutu: Programlarin farkli durumlara gére farkli islemler yapmasi icin kullanilan komut.

giris birimi: Kullanicidan sisteme veri ya da komut géndermeyi saglayan donanim parcalaridir.
iletisim: Duygu, diisiince veya bilgilerin akla gelebilecek her tiirlii yolla karsilikl1 olarak aktarilmasidur.
internet: Bilgisayarlarin birbirleri ile iletisim kurmasini saglayan bir ag teknolojisidir.

islem birimi: Bilgisayarin temel gérevlerini yerine getirebilmesi icin gerekli olan parcalardir.

karar yapist: Programlarin farkli durumlara gore farkli islemler yapmasini saglayan yapilardir.

kosul: Bir eylemin, durumun gerceklesmesinin baska bir seye bagli olmasi durumudur.

parola: Bir hizmete erisebilmek icin gerekli olan, genellikle 6zel karakter, biiyiik-kiiciik harf, rakam ve
noktalama isaretlerinden olusan, kullaniciya 6zel karakter dizisine parola denir.

problem: Giinliik hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢dziimii icin bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem ad: verilir.

programlama: Bir bilgisayarin ya da cihazin nasil davranacagini, hangi durumlarda ne tepki verecegini
komutlar araciligi ile belirleme islemidir.

teknoloji: Yasamimizi kolaylastirmak amaciyla bilimsel gelismelerden yararlanarak gelistirilen ara¢
gere¢ ve uygulamalarin tiimiine teknoloji ad: verilir.

veri: Bilgisayarin sonuca ulasabilmek icin alabildigi, isleyebildigi, sonug iiretebildigi ve saklayabildigi
her seye veri denir.
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