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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yuzen al sancak;
Sonmeden yurdumun Ustunde titen en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, cehreni ey nazl hilal!
Kahraman irkima bir gul! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokulen kanlanmiz sonra helal.
Hakkidir Hakk'a tapan milletimin istiklal.

Mehmet Akif Ersoy



ANDIMIZ
Tiirkiim, dogruyum, ¢aligkanim.

Ilkem kiigiiklerimi korumak, biiyiiklerimi saymak; yurdumu, milletimi
O0zlimden ¢ok sevmektir.

Ulkiim yiikselmek, ileri gitmektir.

Ey Biiyiik Atatiirk!

Actigin yolda, gosterdigin hedefe durmadan yiiriiyecegime ant igerim.
Varligim Tiirk varligina armagan olsun.

Ne mutlu Tiirkiim diyene!
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Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi

Sevgili Ogrenciler,

Cok kiiciik yaslarda tanistiginiz teknolojiyi daha dogru ve etkili kullanmak, ginliik 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
dgrenmesine yardimei 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 yani 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 gorisleri ile diizenlenmistir. Programlama becerilerinin temellerinin sekillendigi bu
yas grubunda, blok tabanli uygulamalar, basit adimlar ve eglenceli oyun calismalariyla desteklenmistir.

Sizlerin bilisim teknolojileri kullanimina yonelik farkindaliklarinin ortaya ¢cikarilmasinda 6nemli bir
donem olan ilkogretim diizeyinde, eglenceli ve verimli bir 6grenme siireci yasamaniz timidiyle basarilar
dileriz.

Icerik Gelistirme Ekibi
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BILISM

TEXNOLOJILERI

LETISIM:
Duygu, dusunce
veya bilgilerin /1
akla gelebilecek f
her turlu yolla

karsilikli olarak
aktarilmasidiv.

Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri sunusu
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Yasamimizi
kolaylastirmak
amaciyla bilimsel
gelismelerden
yararlanarak
gelistivilen arag
erec ve
839u|avv\a|a\(‘m @
tumune teknoloji adi veriliv:.

Bilgisayarlarin
birbirleri ile
iletisim
Kurmasini
saglayan biv ag
teknolojisidir.

Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri sunusu



BILISIM TEKN@@TE

Bilginin toplanmasi,
islenmesi, saklanm
ve iletilmesini
saglayan her turiu
teknolojive

bilisim teknolojiler dem\(‘ @ %
—

Giinliik Hayatta Bilisim Teknolojileri sunusu

1



GIZEMLI BILESENLER

0
GIRIS
BIRIMLERI

=)

KLAVYE

e[

KAMERA MIKROFON

-

TARAVYICI JOYSTICK

FARE

BARKOD
OKUYUCU

HOPARLOR

'

'- 0
CKIS
BIRIMLERI

DEPOLAMA
BIRIMLER]

@

TASINABILIR
BELLEK

=

SABIT DISK

CD/DVD

ISLEM
BIRIMLERI

ANAKART  GUC
KAYNAGI

B e

ISLEMCI  EKRAN

KARTI

-

GECICI BELLEK
(RAM)




BIL BAKALIM HANGISIVIM?

HOPARLOR

(CIKIS BIRIMD (CIKIS BIRIMD

YAZICI KLAVYE

(CIKIS BIRIMD (GIRIS BIRIMD)

KAMERA

(GIRIS BIRIMD (GIRIS BIRIMD

MIKROFON TARAVICI

(GIRIS BIRIMD (GIRIS BIRIMD

Bu etkinlikte

o !_ makas
kullanirken (U
dikkatli olunuz.
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BIL BAKALIM HANGISIVIM?

GECICI 0 A CD/DVD
BELLEK RAM @ (DEPOLAMA BIRIM)

(ISLEM BIRIMD

ANAKART GUC _
(ISLEM RIRIMD KAYNAGI

(ISLEM BIRIMD

SABIT DISK
(ISLEM BIRIM) KARTI

(ISLEM BIRIMI)

BARKOD TASINABILIR
OKUYUCU BELLEK

(GIRIS BIRIMD (DEPOLAMA BIRMI)

Bu etkinlikte

o Z_ makas
kullanirken
dikkatli olunuz.
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n cimleleri dikkatli bir sekilde okuyunuz.
cumlelerin basinda yer alan rakamlari,
eki dairenin igine Yyaziniz.

Asagida verile
Okudugunuz erin |
uygun olan govrselin uzevrind

BILINCL

INTERNET KULLANICISI

Dun birlikte gektirdigimiz
fotografi paylasabiliv miyim? DOGRU BILGI

—
Elbette -
paylagabilirsin.
, C

———————

1- Bagkalarinin haklarina daima saygili ol. Bir fotograf veya bilgivi paylasmadan dnce
fotograftaki kisilerin veya bilgiyi yaymlayan Kisinin mutlaka onayini al.

2- Duygu ve duslncelerini ifade etmeden 6nce gdzden gegir.

3- internet ortaminda daima nazik ve olumlu biv dil kullan.

4- Internet ortaminda zamanini verimli kullan.

5- Dogru olduguna emin oldugun bilgileri paylas.

é- Internet diinyasina katkida bulunabilecek konulari ve uzman oldugun konulari paylas.
7- Gevrgek hayatta nasil davraniyorsan internet ortaminda da ayni sekilde davran.

8- Internette arkadaslarinm paylasimlarina olumsuz yorumlar yapmaktan kagm.

9- Internetten buldugun bilgileri kullanarak 6devlerini yapabilirsin. Ancak bu bilgileri
oku ve kendi cumlelerini kullanarak 6devini hazirla.

Interneti Bilingli Kullamyorum etkinlik kagid
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A

Bir gun en yakin arkadaglarindan bivi
"B" ile birlikte okulun bahgesindeki banka
oturur. Birlikte bir oyun oynamaya
Karar verirler. Bir kagida; adlarini,
soyadlarini, okul numaralarini yazar ve
okulda kullandiklari dolaplarin parolasini
tahmin etmeye calisivlar. Aniden zil gcalar
ve ellerindeki kagitlari bankin uzerinde
unutarak sinifa dogru kosarlar. Birkag
gun sonra her ikisi de okul dolaplarindaki
bazi esyalarinin yerinde olmadigini fark
eder. Bu durumu sinif 6gretmenleri ile
paylasmaya karar verirler.

F— — — ——— — m e e m e e mmm——— - - —

Bir gun en yakin arkadaglarindan bivi
"A" ile birlikte okulun bahgesindeki banka
oturur. Birlikte bir oyun oynamaya
Karar verirler. Bir kagida; adlarini,
soyadlarini, okul numaralarini yazar ve
okulda kullandiklari dolaplarin parolasini
tahmin etmeye calisivlar. Aniden zil galar
ve ellerindeki kagitlari bankin uzerinde
birakarak sinifa dogru kosarlar. Birkag
gun sonra her ikisi de okul dolaplarindaki
bazi esyalarinin yerinde olmadigini fark
eder. Bu durumu sinif 6gretmenleri ile
paylasmaya karar verirler.

Cc

Okulun bahgesinde dolasirken iki kuguk
kagit bulur. Buldugu bu kagitlarda iki
6grencinin bilgileri ve okulda
kullandiklavri dolaplarin parolalari
yazmaktadir. Bir sure dusunuy. Ne
yapacagini bilemez.

_J

Bu etkinlikte

@_!_ makas :
kullanicken (J
dikkatli olunuz.

Kisisel Bilgilerime Dokunma! rol kartlan
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Parola olustururken ardisik
rakam ve harfler kullanmamaliyiz.

Cumlelerin bas harflerinden olusan parolalar
olusturabiliriz. Bunlar atasozleri, deyimler,
sarki sozleri olabiliv.

o °) Qo ]
KISISEL BILGILER
Parola olustururken Kisisel
bilgilerimize yer vermemeliyiz.
Isim ve soy isimlerimiz: Ayse Gin
Dogum tarihlerimiz: 10.10.2000
TC Kimlik numaralarimiz:
125345673N0

"Carsidan aldim
1 tane, eve geldim 1000
tane.” cimlesinin bas harflerini
kullanarak

seklinde bir parola olusturabiliviz.
"Bir elmanin yarisi 1 sensin 1
ben." cumlesini ise

seklinde bir parolaya
donusturebiliriz."




Hzelliklerini
avrolalart ve parolalarin oz.e\h' | '
karsisinda yer alan sevitleri ornekteki
venlik seviyelerine gore boyayniz.

Tabloda yer alan p
inceleyiniz. Parolalarin ¥
gibi asagida vevrilen gu

HANGI PAROLA
DAFA GUVIENILIR?

Guvenlik seviyesi dusuk Guvenlik seviyesiorta  Guvenlik seviyesi yuksek

/ ORNEK I e
PAROLA PAROLANIN OZELLIKLER GUVENLIK SEVIVESI

Sadece kulglk harflerden olusan
akdicghy sekiz karakterli parola. -

Bir buyuk hart, bir 6zel

Elmal23! : :
karakfter, en az bir sayl iceren
ve kuguk harflerden olusan
sekiz karakterli parola.
abledekl Bir sayl igeren ve kuguk
harflerden olusan sekiz
karakterli parola.
] Bir 6zel karakter ve bir sayl
2yfnkud iceren kiigik harflerden
olusan sekiz karakterli parola.
Qg‘(‘i'Ua gittirm Bir cumlenin bas harflerinden
iz @%€ | olugan, sayl, biylk harf, kiigiik
geldim din 1ane harf ve 6zel karakter iceren
en az sekiz karakterli parola.

| Cgltegloot. /

22 a Giivenilir? etkinlik kigidi




Arama motory, internet Uizevinde bulumfw\ igevigi
aramak icin kullanilan bir yontemdiv. Pek_l ama nasil
kullantlivlar? Adim adim inceleyelim.

ARAMA

MOTORU

NASIL KULLANILIR?

( Internet Taraycisi X )

3

BRIEE

Ik

Avrama alani

N\

Mikvrofon sembolu
sesli arama yapmak
7 igin Kullaniliv.

Klavye sembolu ekyranda bir

Avrama Motoru /
R@tatﬂrk’ﬂn cocuklugu |E3 87

\

klavye agilmasini saglar. Dilerseniz
\ aramanizi bu Klavyeyi kullanarak

da gergeklestirebilirsiniz.

1. Adim: Oncelikle adres gubuguna Kullanmak istedigimiz arama motorunun

<
adini yaziyoruz. Karsimiza ¢gikan arama motorunun arama alanina,

arastirmak istediginiz konu ile ilgili bir veya birkgg;-kelimegi Yyaziyoruz.

s

Atatiirk’tin cocuklugu

Tiimih Giirsatar Habarer Videolar Heesritalar

Yaldagik 484.000 sonusg bulundu (0,40 seniye)
Atatirk'tin ¢ocukiugu le ligili gérseller

= Alafirk(n cocuklugu g dijer resimier

Mustafa Kemal Atatiirk'lin gocuklugu — Atatiirk Sitesi
po- = - i: = -
15 His 2012 - Mustata Keamal Ata geulduk willan. stafa Kemal Atatlrk co

Gorsellar hakkanda kiétdye kulianim bildinn

-3 Aiatiirkin gocuklugu igin diger resimier Gorssller hakkmda kabiys kullsmim badinn

Mustafa Kemal Atatiirk'iin gocuklugu — Atatiirk Sitesi
- e S
16 Nis 2012 - Mustafa Kemal Atatirk'On ocukiuk yilan. Mustafa Kemal At
Kocakasim ...

Mustafa Kemal Atatirk, 1881 yiinds Setanii's Kocak

Atatiirk'lin Gocuklugu, atatlirk cocukluk hayati nasildir, 8zeti | Gokbilgi ...
T — x =

Atatlirk'lin Gocuklugu, Zibeyde hanim, geng yasta babasini kaybeden Atatlrk ve kardes Makbule'y|
alarak kerdegi Hiseyin Ada'nin yanina gitmigfic

Atatiirk'in Cocuklugu | Iste Atatiirk | Atatlirk Hakkinda Bilmek ...
= T TR -
-—13'_"___ L = & -E'T' L ——al e e o—— 8 - & &
e e T

=

Atatirk'in Cocubdugu 1 Mustafa Kemal Atatlrk'ln Cocuklugu2 >
Atatiirk'lin gocukluk

fotografi .

2.Adim: Agilan sayfada ilk olarak aradigimiz bilgiye ait kag sonug bulundugu
bilgisi ile karsilagiyoruz. Hemen altinda ise a\r‘adlg Wiz bi|gi ile iliskili olan

gorseller yer aliyor. Gorsellerin altinda ise aradigimiz bilgiyi iceren cok
saylda internet sitesi siralaniyor. Bu internet sitelerine tiklayarak

aradigimiz bilgilere ulagabiliviz.

Arama Motoru Nasil Kullamhr? afisi




INTERNETTE ARASTIRMA YAPARKEN
NELERE DiKKAT ETMELIYiM?

TIRNAK iSARETI (" ")
KULLANABILIRSIN

“Mustafa Kemal Atatiirk’ | 25 8

Arastirmak istedigimiz kelimeleri tirnak isareti arasma

yazarsak bu bizi daha kesin sonuglara goturur. Ornegin

yukaridaki sekilde bir arama yaptigimizda sadece bu ug
kelimenin yan yana bulundugu siteler karsimiza gikar.

Mustafa Kemal Atatirk’in hayatindan bir bolim

Internette Arashrma Yaparken Nelere Dikkat Etmeliyim? afisi



Avrtik bilginin guveniliv ka‘
farkindasniz. Asagidaki form
internet sitelerinin adini yazwiz. D

sitelerinin formda verilen maddeler saglayip

ynaklardan arastiriimasi gerek’rﬂigivxm
un basina arastirma yaptigniz
aha sonvra bu internet

saglamadigni

kontrol ediniz ve form lizerine isaretieyiniz.

BiLGi ALDIGIM
INTERNET SITESI

2. INTERNET SITESI
sitenin adi:

%)
M 1. iINTERNET SITESI
sitenin adi:

Internet sitesinin hangi Kuruma veya
Kisiye ait oldugu yaziyor.

Internet sitesindeki tlim baglantilar
galisiyor.

Internet sitesi iceriklerinde yazim, dil
bilgisi gibi kurallara dikkat ediliyor.

Internet sitesinde yer alan "Bize
Ulasin’ bagligr altinda Internet sitesinin
ait oldugu kurumun e-posta adresi
veya telefon numarasi var.

Internet sitesinde yer alan icerikleri
Kimin yazdigl belirtilmis.

DEGERLENDIRME | EVET
GERLENDIR s

Bilgi Aldygym Internet Sitesi Giivenilir Mi? formu




Asagidaki sablonu kullanarak bir 6yku olugturunuz. Oykiunuz
icin kullanacagmiz govselleri sablonda gostevilen alanlara
sirasi ile yapistiriniz. Daha sonvra dykunuze bir baslik yazniz.

DiJiTAL OYKUM




OYRUMU

OLUSTURUYORUM

LIBREOFFICE
DRAW PROGRAMI

DRAW PROGRAMI
NE ISE YARIYOR?

Draw sozcugu Turkge'de "Ciz" anlamina
geliyor. Bu programda kullanabilecegimiz
pek ¢ok Ozellik bulunuyor. LibreOffice

Draw programi yardimiyla ¢izim yapabiliv,

gesitli duzenlemeler yaparak harika bir
oyku olusturabiliriz.

Oykiimii Olusturuyorum sunusu

27
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PEKI BU PROGRAMLA
NELER YAPABRILIRIZ?

Galeriden yada
resim ekleme
bolumunden
resim ekleyerek
oykumuze cesitli
gorseller ekleyebiliriz.

13113115

=Q-

‘Galeri

[ Yeni Tema...

7 Halk

7 Metin Sekiller
I OWder

[ Okul ve Universite
B Semboller

METIN KUTUSU EKLEME
VE BICIMLENDIRME

.Pcﬂer haz #Iamaya

Metin kutusu ekleyerek ™
Bykimiizin basligini ve |
icerigini yazabiliriz.

Metin kutusunun renk,

cizgi gibi ozelliklerini
degistirebiliviz. ca mmme-

} TV 14016 16 17 _
IMetin Kutusu Ekl= (F2)

1 .;-E'

e Kes Cr+ X
=] Kopyala Crl+C
Yapstir Cerl+V

Varsayilan Bigimlendirme Ctrl+M

Hm B &0

0

Oykiimii Olusturuyorum sunusu



CIZIM ISLEVLERI ILE
SEKILLER EKLEME

GEm X
Flz2 /@@ 2,60« [ % k8

Gizim islevleri ile ¢izgi, dikdortgen, elips,
simge ve oK gibi pek ¢ok sekli oykumuze
ekleyebiliriz. Bu sekillerin ¢izgi ve dolgu
rengini degistirerek oykumuzu
zenginlestirebiliriz.

YAZI SANATI ILE
YAZILARI BICIMLENDIRME

Hewti S Bl e ]

Eir Yoz Sanati bigemi seq:

Yazi sanati ile suslu

yazilar ekleyerek |

Sykumuzin bashgint ya |« il flbi o

da alt basliklarini renkli i N B i

ve etkileyici hale

getirebiliriz. ;o mmmoe-s | 0 T iy Bontwe ,
S

| =
i ifm“"f* Forfyork Fuutwu'r}s_

Oykiimii Olusturuyorum sunusu
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SAYFA OZELLIKLERI

Sayfanin sag tarafinda N
bulunan ozellikler - saya

Bicim: |4

Sege“egiﬂdeﬂ SaU{‘a Yonelim: [Dikey

Arkaplan: |Higbiri

ayarlarini yapabilir [ hemee
Kenar Boslugu: [Normal 0.75"

bicim, yonelim, arkaplan R

[¥] Ana Arkaglan

rengi gibi ozellikleri -
degistirebiliriz. ‘

YAZI SANATI ILE
YAZILARI BICIMLENDIRME

LibreOffice Draw programinda daha pek
cok ozellik var. Hepsi bizim kesfetmemizi
bekliyor. Haydi, hemen baslayalim!

Siralama Hizala Donusumler

Oykiimii Olusturuyorum sunusu



Ela daha dnce hi¢ seksek oyunu oynamamistiv.
Elindeki tasi atar ve tas 1 numarall alana
duser. Elanin seksek oynayabilmesi igin
asagidaki bosluklara seksek oyununun

algoritmasini yaziniz ve Ela'ya oyun sirasimnda
gizgilere basmamasi gerektigini hatirlatiniz.

Not: Bir kare, bir birim kabul edilmektedir.

1L Adw: Becle T.AdW 15. Admw: -
2. Adimnzek susgmikaldie. . AdwW: _ 14 Adw: - -
S. Adiwibiimznla. 9. AdMW 15, Admw: -
4. Adw - 10. Adww: - - - - 18 Adwmw: - -
5 Adwm. 1. Adw: - 17.Adw -
6. Adw:. 12.Adw: - 18. Adw: =

Adim Adim Seksek Oyunu etkinlik kdgidi 31



arkadaslar

. . ?6
Asagida vevrilen tabloyu 9
ol nizla birlikte doldurunuz.

| V]

ooo

2ENIM VERILE=IM

e

___ |EN SEVDIGIM
YASIM | EN SEVDIGIM |EN SEVDIGIM| EN SEVDIGIM HAYALI

KITAP TURU HAYVAN RENK KAHRRAMAN
1. KISI
2. KISI
3. KISI
4. KISI
5. KISI




Asagida verilen drnegi inceleyiniz. Daha sonvra verilen
problemlere uygun algoritmalar problemlerin altinda
bulunan alana yaziniz.

HER YERDE ALGORITMA

PROBLEM: Okula naslil hazirlanirim?

1. Adim: Basla. 5. Adim: Dislerini firgala.

2. Adim: Uyan. 6. Adim: OKul giyisilerini giy.
3. Adim: Elini yuzunu yika. 7. Adim: Ayakkabilarini giy.
4. Adim: Kahvaltini yap. 8. Adim: Bitiv.

PROBLEM 1 : Dunya turuna nasil gikarim?
1. Adiw: Basla.
2. Adim: Seyahat rotani belirle.

10 Adiw, . - - - L

PROBLEM 1 Bir uzay yolculuguna nasil giderim?
1. Adiw: Basla.
2. Adim: Esyalarini hazirla.

10 AW,

PROBLEM 1: Bir denizalti seyahatine nasil gcikarim?
1. Adim: Basla.
2. Adim: Esyalarini hazivla.




vilen oklart kullanarak Metenin mavrket, durak ve parka

gidebi\ecegi rotalari olusturunuz.

ar=>1«1

aswi asagidaki komutlart

Asagida ve

Daha sonra bu votalarn algovitm
kullanarak uygun bosluklara yaziniz. A\gowi’tma\am yazarken bazi

durumlarda Mete yolun Karsgisina gegmek Zorunda kalabiliv. Bu fue
durumlarda Metenin karsiya Yaya gegidiv/\dev/\ gegmesiV\i saglayniz.
Guvenli bir sekilde karsiya gegmesi icin "Eger yesil 5K yaniyorsa
karsiya geg.’ komutunu kullanniz.

MACERAYA GIDEN YOL

A

¢




10.Adww: - -
MAdwW -
12.Adw: - - -
13. AW - - o
14. Adw: - - - o L

18. Adw: -
19.Adw; - - -

20.Adww: - - o oL
20Adw: - o L
22. Adw - o L L

23. Adww: - o o oL

1. Adivw:

10.Adww: - -
MNAdwW -
12 Adw: - - -
13.Adw - - o
14.Adww: - - - o

18 AW - - -
19 Adww: - - -
20.Adww: - o oL
20 Admw oL
22. Adww: - - o o L L L
23. Adw - - - o

1. Adimn:;

10.Adw: - -
1M AdwW -
12 Adw: - - -
15 Adw: - - o L
14. Adw: - - - o

18 AdmW: - - -
19 Adw: - -
20.Adww: - oL
2L Adw - oo
22. Adw: - oo L
23. Adww - - o o




Asagida bir cisim acilimi yer almaktadir. Cismi kesik ¢izgili
yerlerden kesiniz. Daha sonvra yapistirici kullanarak
kenarlarindan birlestiriniz ve kapall bir cisim elde ediniz.

,._____________.‘
C e e e e e - = a

,._____________.\
N e e e e e e e e e e — =g

r

| 3
| |
. |
! |
|

| I
| I
| |
. |
! |
|

| I
. |
N Pl

Bu etkinlikte

@LZ_ makas
kullanirken

Mantginla Harekete Geg etkinlik kagidi dikkatli olunuz.
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Cismin cevrilme yonlerini inceleyiniz. Cismi baslangigta sekilde
goruldugu gibi karginiza yerlestiriniz ve agagida verilen
algoritmalarin sonuglarini cisme dokunmadan tahmin ediniz.

A YONU B YONU
(saat yonune) (saat yonunun tersine)

C YONU
(sola)

E YONU F YONU
(agag) (yukavri)

ALGORITMA 1 ALGORITMA 2

5. Adim: On yuizeyde yer alan rengi bul. 5. Adim: Ust ylizeyde yer alan rengi bul.
6. Adim: Bifiv. 6. Adim: Bifiv.

Mantginla Harekete Geg etkinlik kagidi
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AS

renkli karelere, karakter
gore yerlestiv
ve Durunun ge

iniz. Arkadaslari "Ooool" ve "Aaa i N
lecekleri son konumlari oyun alaninda isaretleyiniz.

agida verilen karakterleri kesiniz. Karakterleri, oyun alaV\W\'daki
levin altindaki ok isaretlerinin rengine
al" dediklerinde Nil

f

- N Ve N w( - ~
VAN S S /L L VAN VAN AS /
N - - N N N WK - ~
_ L ,Lf Jl e Je e
N\ ( N Y )\ / *T/ —~N )
L _ _ /L, L _ _ _
e w e 4 N [~ N ( 4 )
VAN _ \ /L L , \ AS )
N - - N ~ N WK - ~
L L Lf . | e
N\ ( N Y ) /[ *T/ —~N
L _ _ /L, . L L _
4 w 4 4 N [~ N \/ WK 4 )\
JU L

o

AN

Nil ve Duru beden egitimi dersinde bir oyun
oynayacaklardir. Oyunda arkadaglarinmn seslerine gore

gesitli hareketler yapacaklardir. Arkadaslari "Vov!", "Aaaal",

"Oooo!", "Yaaa!" dediklerinde Nil ve Duru'nun nasil hareket
edecekleri agsagidaki tabloda verilmistiv. Tabloda yer alan
her bir ok bir kare ilerlemeyi ifade etmektedir.

\Vov!

Aaaal

Oooo!

Yaaal

NIL

DURU

-1

T

=T

11

Sonucu Tahmin Et etkinlik kagidy

Bu etkinlikte

@_!_ makas
kullanirken
dikkatli olunuz.
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Sozluk

algoritma: Bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak icin gerceklestirilecek islemleri adim adim
ifade eden plana denir.

arama motoru: Kullanicilarin aradiklari bilgiye ulasmalarini saglamak icin Internet sitelerini;
basliklarina, agiklamalarina, 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 karmasayi en aza indirebilmek icin
programciya gorsel bloklar halinde sunulan komutlarin, dikey yada yatay olarak ekrana yerlestirilmesi
yoluyla gerceklestirilen programlama stirecidir.

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

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

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

eger komutu: Programlarin farkli durumlara gére farkli islemler yapmast 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 karsilikli olarak aktarilmasidir.
internet: Bilgisayarlarin birbirleri ile iletisim kurmasini saglayan bir ag teknolojisidir.

islem birimi: Bilgisayarin temel gdrevlerini 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 olmasi1 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: Giinliikk hayatimizda karsilastigimiz, ¢6ziim aranmasi gereken ve ¢6ziimii icin bilgi, mantik,
deneyim ya da dikkat isteyen durumlara problem adi 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 arag
gere¢ ve uygulamalarin tiimiine teknoloji adi verilir.

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