5. SINIF BILISIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSI
2.YAZILIYA hazirlik CALISMA METNI

KAZANIM 1: Bilisim Etigi - Dijital Diinyanin Kurallari

Bilisim Etigi Nedir? Bilgisayar ve internet kullanirken neyin dogru, neyin yanlis oldugunu gosteren kurallar
biitliniidiir. Gergek hayatta uydugumuz nezaket kurallarinin internetteki karsiligidir.

Dijital Diinyanin 4 Altin Kurah:

1. Saygili Olun: internette kimseye kaba sz sdylemeyin, siber zorbalik yapmayin.

2. Emege Saygi1 Gosterin: Internetten buldugunuz bilgileri kopyala-yapistir yapmayin. Kendi ciimlelerinizle
yazin ve bilgiyi aldiginiz kaynagi mutlaka belirtin.

3. Gizlilige Onem Verin: T.C. kimlik no, adres, telefon ve sifrelerinizi asla paylasmayin.

4. Dogrulugu Kontrol Edin: internetteki her bilgi dogru degildir. Paylasmadan 6nce giivenilir kaynaklardan
teyit edin.

Neden Onemlidir? interneti giivenli kilar, insanlarin zarar gérmesini engeller ve gelecekte karsiniza ¢gikacak temiz
bir ""dijital ayak izi"* birakmanizi saglar.

| Diisiin ve Tartis: Asagidaki davranmslar etik midir? Neden?

o Durum 1: Internetten buldugun bir siiri, kendi yazmigsin gibi 6gretmene teslim etmek. (Cevap: Etik degildir,
emege saygisizlik ve bilgi hirsizligidir.)

e Durum 2: Oyunda sana koétii soz sdyleyen birini sistemden sikayet edip engellemek. (Cevap: Etiktir, siber
zorbaliga karsi en dogru tepkidir.)

KAZANIM 2: e-Gizlilik ve e-Guvenlik
e-Gizlilik (Sirlarimz1 Korumak): internetteki kisisel bilgilerimizin bizim kontroliimiizde olmasidir.

e Asla Paylasiimayacaklar: T.C. Kimlik no, ev adresi, okul ad1, aile liyelerinin bilgileri ve sifreler (en yakin
arkadasla bile paylasilmaz!).

e-Guvenlik (Tehlikelerden Korunmak): Cihazlarimizi ve hesaplarimizi korsanlardan/viriislerden korumaktir.

« Giiclii Sifre: Icinde biiyiik/kii¢iik harf, rakam ve sembol olan en az 8 karakterli sifreler kullanin (Ormn:
P@patya 2013!).

e Linklere Tiklama: "Bedava telefon kazandiniz" gibi mesajlar oltalama (kandirma) tuzagidir. Tiklamayin!

o Biiyiiklerine Danis: Siipheli bir durumda hemen ailene veya dgretmenine haber ver.

L Sen Olsan Ne Yapardin?

e Durum: Oyunda tanimadigin biri "Bana sifreni ver, sana sihirli kili¢ gondereyim" dedi. Ne yaparsin?
(Cevap: Sifremi asla vermem. Bu bir oltalama tuzagidir, hesabimi ¢almaya ¢alisiyor.)

e Durum: Ceren parkta fotograf c¢ekilip altina "Su an Yildiz Parki'ndayim" yazdi. Hatas1 nedir? (Cevap. Anlik
ve tam konum paylasmak fiziksel giivenlik acisindan ¢ok tehlikelidir.)

KAZANIM 3: Yapay Zeka Etigi ve Bilgi Giivenligi

Yapay Zeka Etigi Nedir? Akilli programlarin insanlara zarar vermeden, adil calismasini saglayan kurallardir. Ug
temel ilkesi vardir:

1. Adalet ve Tarafsizhk: Yapay zeka kimseye ayrimcilik (kiz/erkek, yasli/geng) yapmamalidir.
2. Seffafhik (DiirUstlik): Bir yazilimin insan degil, "Yapay Zeka" oldugunu bize agikga belirtmesi gerekir.
3. Sorumluluk: Yapay zeka hata yaparsa suglu makine degil, onu iireten insanlardir.



Yapay Zeka ve Bilgi Giivenligi: Yapay zeka verdigimiz bilgilerle 6grenir ve bu bilgileri hafizasinda tutabilir. Bu
yuzden;

e Sohbet robotlarina adinizi, okulunuzu ve adresinizi yazmayin.

o Kendi fotograflarinizi veya sifrelerinizi yapay zekaya yiiklemeyin.

e Yapay zekanin bazen uydurma cevaplar verebilecegini (Yapay Zeka Haliisinasyonu) unutmayin, bilgileri
teyit edin.

[J Diisiin ve Coziim Bul:

o Durum: Zeynep 6devini yaparken yapay zekaya, "Benim evim Atatiirk Caddesinde, buranin iklimi nasildir?"
diye sordu. Hatasi nedir? (Cevap: Evinin a¢ik adresini yapay zekaya vererek bilgi giivenligini tehlikeye
atmigtir.)

KAZANIM 4: Algoritma - Problemleri Adim Adim Cézmek

Algoritma Nedir? Bir problemi ¢6zmek veya bir amaca ulasmak i¢in tasarlanan adim adim ¢6ziim yoluna
algoritma denir. Yemek tariflerine benzerler.

Algoritmanin 3 Altin Kural:

1. Baslangig/Bitis: Mutlaka "Bagla" ile baglar, "Bitir" ile biter.
2. Swralama: Adimlarin sirasi karistirilamaz (Corabi giymeden ayakkabi giyilmez!).
3. Aciklik: Adimlar herkesin (veya bilgisayarin) anlayacagi kadar net olmalidir.

' Ornek (Ayran Yapma Algoritmasi):
1. Basla. | 2. Bardaga yogurt koy. | 3. Su ve tuz ekle. | 4. Karstir. | 5. I¢. | 6. Bitir.
1 Algoritma Gorevleri:

e Gorev 1 (Sirala): Sabah rutini adimlarini numaralandirin. () Evden ¢ik. / () Basla. / () Giyin. / () Elini yika. /
() Bitir. / () Kahvalt1 yap. (Cevap Swrasi: 5-1-4-2-6-23)
e Gorev 2 (Mantik Hatasi): Temizlik robotunun algoritmasinda hata var. Hangileri yer degistirmeli?
1. Basla. -> 2. Karanlik odaya gir. -> 3. Temizlige basla. -> 4. Isiklar1 a¢. -> 5. Bitir. (Cevap: Odaya
girince once ik agiimalidir. 3 ve 4. adimlar yer degistirmeli.)

KAZANIM 5: Yazilm Gelistirme Siireci
Bir program veya oyun bir gecede ortaya ¢cikmaz. Belirli agsamalardan gecerek insa edilir.
Yazilim Gelistirmenin 5 Temel Adima:

1. Analiz (Problemi Anlama): Amacimiz ne? Bu programi kimler kullanacak?

2. Tasarim (Planlama): Ekrandaki diigmeler nerede olacak, oyunun kurallar1 ve algoritmasi nasil olacak?
(Kagit iizerinde planlama agamast).

3. Kodlama (Gelistirme): Planlarin bilgisayarin anlayacagi dillere (kodlara) ¢evrildigi asamadir.

4. Test Etme ve Hata Ayiklama: Programdaki hatalar1 (Bécek/Bug) bulup diizelttigimiz asamadir.

5. Giincelleme (Dagitim): Programin insanlara sunulmasi ve zamanla yeni 6zellikler eklenmesidir.

I Diisiin ve Eslestir: Asagidaki climlelerin hangi asamaya ait oldugunu bulun: (4naliz, Tasarim, Kodlama, Test,
Giincelleme)

"Karakteri ziplatacak komutlar1 bilgisayara bloklar halinde yazdim." -> (Kodlama)

"Oyunun 3. boliimiinde ekranin dondugunu fark edip hatay: diizelttim." -> (Test Etme ve Hata Ayiklama)
"Kagit lizerine oyunumun ana karakterini ve haritasini ¢izdim." -> (Tasarim)

"Kullanicilar ¢ok istedigi i¢in oyuna yeni 'Kig Haritast' ekleyip yaymladim." -> (Glncelleme)
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