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iSTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yizen al sancak;
Sénmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;

O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkima bir gdil... ne bu siddet bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal,
Hakkidir, Hakk’a tapan, milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kikremis sel gibiyim; bendimi cigner, asarnm;
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garb'in afakini sarmissa celik zirhli duvar;
Benim iman dolu g6gsium gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil béyle bir imani bogar,
“Medeniyet!” dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas! Yurduma alcaklari ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettigi glinler Hakk’in...
Kim bilir, belki yarin... belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri “toprak!” diyerek ge¢gme, tani!
Disun altindaki binlerce kefensiz yatani.

Sen sehid oglusun, incitme, yaziktir atani;
Verme, diinyalari alsan da, bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suheda fiskiracak, topragdi siksan siiheda!
Cani, canani, butin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada cilida.

Ruhumun senden, ilahi, sudur ancak emeli:
Degmesin ma’bedimin gégsiine na-mahrem eli!
Bu ezanlar-ki sehadetleri dinin temeli,
Ebediyurdumun Ustiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim;
Her cerihamdan, ilahi, bosanip kanli yagim,
Fiskirir rGh-i miicerred gibi yerden na'sim;

O zaman yukselerek Ars'a deger, belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal;
Olsun artik dokilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyen sana yok, irkima yok izmihlal:
Hakkidir, hiir yasamis bayragimin hiirriyet;
Hakkidir, Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy




ON S0z
Bilisim teknolojileri alaninda en glincel bilgileri bulabilecegin, 6grenirken doyasiya
eglenecegin kitabimiza hos geldin.

Kitabimizin yazarlan bilisim diinyasinin mutfaginda yer alan, 10 yili askin stredir
bilisim alaninda egitimler veren profesyonel bir ekipten olusuyor. Bilisim diinyasinda
ihtiyacin olan bitun bilgileri bu kitapta topladik. Giincel bilgilerin yani sira yakin
gelecek teknolojilerine de yer verdik.

Tarkiye'nin her yerinden Bilisim Teknolojileri egitimcilerinin bulusma yeri olan
bilgisayarbilisim.net olarak icerigi ve etkinlikleri, alanda egitim veren ve isinde
uzman yazar ekibi tarafindan hazirlanan bu giizide eserle gurur duyuyoruz. Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinin yani sira Bilisim Teknolojileri alanina da biyik bir
katki saglayacak boyle bir kaynak hazirlanmasi bizi olduk¢a mutlu etmistir. 4, 5,
6, 7 ve 8. sinif diizeylerinde hazirlanan eserin 7 ve 8. sinifta alanda hazirlanmis ilk
kaynak olmasi da ekibin 6ncii ruhunu ortaya koymustur. BBNET olarak eserin
hazirlanmasinda basta yazar ekibi olmak Uzere emedi gecen herkese tesekkdir
ediyor, tiim egitimci ve 6grencilerimize eseri tavsiye ediyoruz.

Kitap boyunca ilerlerken karekod yonlendirmeleri sayesinde konu ile ilgili videolar
izleyebilecegin, ogrendiklerini keyifli etkinlikler Uzerinde uygulayabilecegin,
bolim sonlarinda ise degerlendirme sorulari ile 6grendiklerini 6lgebilecegin keyifli
bir diinya hazirladik senin icin. Sayfalarin arasina serpistirdigimiz pif noktalar
sayesinde, artik bircok islemi daha kolay yapabileceksin. “Diisiinelim Konugsalim”
bolimiinde beraber tartisacagimiz konu basliklari eminim cok ilgini cekecek.
“Bunlan Biliyor musunuz?” boélimiinde verdigimiz bilgileri belki de ilk defa
duyuyor olacaksin ve bu bilgiler eminim seni ¢cok sasirtacak.

Bu kitap sayesinde sen de bilingli bir teknoloji kullanicisi olacaksin. Ne duruyorsun?
Bilisim adina 6grenmek istedigin ne varsa burada.

Hadi gel! teknoloji dlinyasinin kapilarini beraber acalim.
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« Tekerlek mi bilgisayar mi buyuk icattir?

« Telefon icat edilmeden 6nce nasil mesajlasiyorduk?
« Camasir makinesi internete girer mi?

« Google’t kim bulmus?

« Teknolojiden korkmali miyiz?

« Bilgisayar kullananlar kalp krizi gegirir mi?

« Evlerimizde konser veren “mp3” kim?
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BILISIM TEKNOLOJILERININ GUNLUK YASAMDAKI ONEMI

e+ Bilisim teknolojilerine iliskin temel kavramlari aciklar.
*+ Gecmisten giiniimiize bilgi ve iletisim teknolojilerindeki degisimi fark eder.
Farkh bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz yonlerini tartisir.

e Bilisim teknolojilerini kullanmanin beden ve ruh saghdi tizerindeki etkilerini ve olasi
belirtilerini aciklar.

Bilisim Teknolojilerine iliskin Temel Kavramlar

Veri

Bir sonuca ulasabilmek icin islenebilen, sonuc Uretilebilen veya daha sonra kullaniimak uzere
depolanabilen her seye veri denir.

Bilgi
Ogrenme, arastirma ve gézlem yoluyla elde edilen gerceklere bilgi denir. Ham verilerin islenmis
halidir.

iletisim

Duygu, diisiince ve bilgilerin bir kaynaktan bir aliciya akla gelebilecek her tiirlii yolla aktariimasidir.

2%

Teknoloji

Hayati kolaylastirmak amaciyla uretilen arag, gereg
ve makineler ile bunlarin yapim, kullanim, bilgi ve
yontemlerini kapsayan uygulama bilimine teknoloji
denir.

Teknoloji, stirekli degisim gosterdidi icin glinimuizde
yeni olarak kabul ettigimiz teknolojiler cok kisa bir
siire sonra eskimis olabilir.




Bilginin;

teknolojiyi kullanarak
Uretilmesi, islenmesi,
depolanmasi, saklanmasi ve
iletilmesiyle ilgilenen bilim
dalidir. Bilgi ve iletisim
kelimelerinin birlesimiyle
tiretilmistir.

Bilisim Kelimesinin Olusumu

Bilgi ve iletisim Teknolojileri
Bilisimde kullanilan her tiirlii teknolojiye bilgi ve iletisim teknolojileri (bilisim teknolojileri) denir.

Bilgisayar

Zor ve karmasik islemleri, komutlar araciligiyla ¢ok kisa bir siirede gerceklestiren elektronik
makinelere bilgisayar denir.

Bilgisayarlar ¢ok farkl sekil ve amaclarda Uretilebilir. Bir duvar biyikliginde dokunmatik
ekranl (sinifimizdaki etkilesimli tahtalar vb.) olabilecegi gibi cebe sigacak kadar kiictk ve tek bir
islemi yapan tirleri (elektrik faturalarinin hazirlandigi el terminalleri vb.) olabilir. En cok bilinen ve
kullanilan bilgisayar tirleri ise diziistii ve masaiistii bilgisayarlardir.

Diziistu Bilgisayar

Masalistu Bilgisayar




Bilgi ve lletisim Aginin Kiresellesmesi (internet)

Bilgisayarlar ve diger
yontemlerle birbirine baglanarak diinya capinda
olusturdugu kiiresel iletisim sistemine internet

denir.

/

ILIYOR MUSUN?,

cocuklarn dgte ikisinin evinde

internet b

akillr - cihazlarin  ¢esitli

UNICEF ve Uluslararasi
Telekomunikasyon
Birligi tarafindan
hazirlanan rapora
gore okul cagindaki

ulunmuyor!

Bilgi ve iletisim Teknolojilerinde Zamanla Yasanan Degisimler

insanlik, var oldugu tarih boyunca bilgi tretimi ve iletisim icin cesitli teknikler kullanmiglardir.
Bilinen ilk bilgi aktarimi magaralardaki duvar kabartmalar iken su an dijital iletisim hayatimizda
biliylk bir yer kaplamaktadir.

7

Telgraf
1792

internet - www
1991

i/

(@"’

ilk Kamerali Cep
Telefonu - 1999

Daktilo
1829

=
7.

Diziistii Bilgisayar

1983

Sosyal Medya
Facebook - 2004

Radyo
1895

d)

Cep Telefonu
1973

Tablet - iPad
2010

Televizyon
1923

ilk Bilgisayar
ENIAC -1946

Sizin Tahmininiz
2030
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= bir alana sigabilen ENIAC'In agirhdi ise 30 tondu.

BILISIM' TEKNOLOJILER] 1.
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Karekodu okutarak ge¢cmiste kullanilmis ve gliniimizde kullaniimakta olan bazi
teknolojileri en kisa siirede bulmaya calisalim. iclerinden bilgi sahibi olduklarimizi
arkadaslarimizla paylasalim.

Gelecekte bizi hangi teknolojiler bekliyor? Bu konuda
tahminlerin yuratuldigu ve bizim de tahminlerimizi ekleyebilecegimiz
https://2050.earth sitesini yandaki kare kodu okutarak ziyaret edebilirsiniz.

1946 yilinda yaplilan ilk elektronik bilgisayar ENIAC (Elect-
ronic Numerical Integrator And Computer-Elektronik
sayisal entegreli hesaplayici), glinimuzdeki bilgisayar-
larin temeli kabul edilmektedir. ENIAC, sadece basit bir
hesap makinesinin islevlerini yapabiliyordu. 167 m2’lik

Bilisim Teknolojilerine YOn Verenler

Dinyanin son ylzyildaki hizli degisimin dnci alanlarindan birisi bilisim teknolojileridir. Bu alanin
gelismesine etki eden insanlar da yakin tarihte hakh bir Gne kavusmustur. Bilisim teknolojileri
gelistiricileri ayni zamanda diinyanin en zengin insanlari arasinda yer almaktadir. Onemli Ornekler;

{P

Elon Musk

“-“‘
Jeff Bezos

Bill Gates

Lary Page -
Sergey Brin

L

Mark Zutkerberg

O

Steve Jobs

Tablo 10 Nisan 2022 tarihi itibariyle hazirlanmistir

SpaceX, uzay tasimacihigi sirketi; Tesla, elektrikli
otomobil sirketi; NeuraLink, insan beyni ile
bilgisayar iletisimi saglayan proje ve Open Al,

1971 yilinda
Gliney Afrika
Cumhuriyetinde

260 milyar $ servetiyle
diinyanin en zengin
insant.

yapay zeka arastirma sirketi kurucusu. dogmustur.
Amazon, cevrimici alisveris, yapay zeka ve bulut 179 milyar $ servetiyle
. . 1964 yilinda . .
bilisim platformu ve BlueOrijin, uzay tasimaciligi . diinyanin en zengin 2.
LT dogmustur. .
sirketi kurucusu. insani.
Windows isletim sistemi ve Word/Excel gibi 131 milyar $ servetiyle
. . . T 1955 yilinda . .
ofis programlarini Greten Microsoft Sirketinin . diinyanin en zengin 4.
dogmustur. .
kurucusu. insani.
Google ve Youtube gibi platformlar ile Android ikisi de 110 milyar $'dan fazla
isletim sisteminin sahipleri. Butlin bu girisimleri 1973 yilinda servetleriyle dliinyanin en
Alphabet adli bir sirkette toplamigslardir. dogmustur. zengin 6. ve 7. insanlari.
Facebook, Instagram ve WhatsApp gibi popliler Mark Zuckerberg'in 84
e e 1984 yilinda . , .
uygulamalarin sahibi. Bltiin uygulamalari Meta dodmustur milyar $'1 askin serveti
adinda bir sirkette toplamistir. gmustur. bulunuyor.
ST ST N Kurucusu oldugu Apple
Unli iPhone telefonlarinin Ureticisi Apple sirketi  1955-2011 A =
. . . Thofiot ; sirketi halen diinyanin
ve diinyanin ilk animasyon filmini ceken Pixar yillari arasinda o
. " en degerli sirketi olarak
Animasyon stiidyosunun kurucusu. yasamistir.

gosterilmektedir.

\TI)
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7
/ 12. yuzyilda yasayan ve giinimiizde
e Sirnak ili sinirlan icinde yer alan
R MUSUN 7 v ilcesinde dogup buylyen El-
\\\ Cezeri'nin dinyanin ilk robotunu

yapip calistirdigini biliyor musunuz?

Musliman bilim adamlariyla ilgili karekodu IS

El Cezeri'nin en Unlu
okutup videoyu izleyerek daha fazla bilgi icatlarindan Fil Saati
alabiliriz.

Bilisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlari, Olumlu ve Olumsuz
Yonlerive Ergonoml

Kamu Guvenlik Ulasim lletisim

@11
00
Qe & P

Ahsveris Bankacilik Tarim Muhendlsllk Ar-Ge Mimarlik Eglence

Uzay Endustri

Bilisim Teknolojilerinin Kullanim Alanlari

Glnimiizde bilisim teknolojileri her alanda kullaniimaya baslanmistir. Bilisim teknolojileri,
hayatimizin tiim alanlarinda etkin bir rol oynamaktadir.

ETKINLIK ZAMANI -

Yandaki karekodu okutarak verilen bilisim teknolojileri tirlin, arag ve hizmetlerini
ilgili alanlarla eslestirelim.

/

Bilisim teknolojilerinin hayatimiza olumlu etkileri oldugu
BUN\—AR‘ gibi olumsuz etkileri de bulunmaktadir. Teknoloji ve oyun

bagimhhgi, sanal ortamlarda dolandiricilik, siber zorbalik gibi
BILIYOR MUSUN? - q .
teknolojinin olumsuz etkileri her gecen giin artmaktadir.
Dijital oyun bagimhligi Diinya Saglhk Orgiitii tarafindan 2019'dan
bu yana bir hastalik olarak kabul edilmektedir.

©
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Teknoloji ve oyun bagimliligi asagida listelenen durumlara neden olabilir:

- Derslerde basarisizlik - Unutkanhk

- Gérmede bulaniklik ve g6z yorgunlugu - Dikkat kaybi

- Asin 6zguiven veya guivensizlik - Uyusma hissi

- Kendini ifade edememe - icine kapaniklk
- Uykusuzluk - Sirt agrilan

Teknoloji ve oyun bagimliligi, yukarida belirtilen durumlarin disinda baska rahatsizliklara da
yol agmaktadir. Bagimlilik durumunda hangi rahatsizliklarla karsilasabiliriz, arastirp sonuclar
arkadaslarimizla paylasalim.

Teknolojik cihazlari, 6zellikle bilgisayari kullanirken rahat ¢calismamizi saglayacak ve saghgimizin
olumsuz etkilenmemesi icin gerekli olan durusa ergonomik durus denir.

Sagligimizi korumak icin bilgisayar karsisinda nasil oturmamiz gerektigini yakindan inceleyelim.

NASIL OTURSAN? |

~Ekran gz hizasing gelmeli. -

r » Uik oturmalyzz.
Isplhrﬁtﬂldﬂdmﬂﬂ dorece
kinlmak.

Bﬁdh' khﬁrﬂ iualhrlrkﬂn
desteklenmeli,

E \\‘-mut

aparl'nn:lbﬂlr cilmai.

Ayaklaryer lle temas etmali,
yer ile temas etmedigi durumda

desteklenmeli S—

Her bir saatlik calisma siresi Ara verildigi sirada gozler = Araverildigi swada hareketli
@ conunda 5-15 dakikalik mengp dinlendirilmeli (Kitap okumak g5 4
aralar verilmeli 5 veya televizyon izlemek gibi dﬂ

b egzersiz yapidmali (Bisiklet
aktivitelerden kagmilmal ),

D sirme. yuruyus, paten
kaymak gibi ]

Bilgisayar Kullanirken Dikkat Edilmesi Gerekenler

A

Karekodu okutarak bilgisayar kullanirken dogru oturma pozisyonuylailgili hazirlanmis
animasyonu izleyebiliriz. https://www.youtube.com/watch?v=jbV5dGvJWyo

O
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Teknoloji Dost mu Diisman mi?

Teknolojinin faydalar ve zararlarini arkadaslarimizla ve 6gretmenimizle tartisarak asagidaki
tabloyu dolduralim.

Teknolojinin sevdigimiz yonleri ve faydalari Teknolojinin sevmedigimiz yonleri ve zararlari

BILGISAYAR SISTEMLERI

= BOLUMKAZANIMLARI

Bilgisayar sisteminin temel kavramlarini ve islevlerini aciklar.
Giris ve ¢ikis birimlerine 6rnek verir.
Fare ve klavyeyi dogru bir sekilde kullanir.

Bilgisayarda veri saklama yontemlerini ve depolama birimlerini aciklar.

Donanim ve yazilim konusunda karsilastigi teknik sorunlara ¢6ziim uretir.
Ayni turde farkli marka, model ve teknolojilerin bilesenlerini karsilastirarak sunar. ‘

FREUSY:

Bilisim Sistemlerinin Temel Kavramlari

Bilgisayar sistemlerini donanim ve yazilim olarak ikiye ayirabiliriz.

Bilgisayari olusturan fiziksel parcalara Bilgisayari kullanmamizi  saglayan faydal
(dokunabilecegimiz ve gbrebilecegimiz) veya zararh kodlar butiintdir. Programlar,
donanim denir. uygulamalar, oyunlar ve virisler birer yazilimdir.

e

@ Windows 11 meq IMINECRAEY

sﬁ_@«} . % ﬂ Office

0



Donanim

BILISIM TEKNOLOJILERI

O

Bilgisayari olusturan donanim birimlerini ikiye ayirabiliriz. Bilgisayar kasasinin icindeki donanim
birimlerine i¢ donanim, kasanin disindaki donanim birimlerine ise dis donanim denir.

l¢ Donanim
Birimleri

Gii¢ Kaynagr:
Elektrigi uygun sekilde
bilgisayarin parcalarina

iletmekle gorevlidir.

islemci:
Bilgisayarda yapilan tim
islemlerden sorumlu parcadir.
Bilgisayara verilen komutlari
isler, yorumlar ve ilgili
donanim birimlerine iletir.

Anakart:
Donanim birimlerinin
birbiriyle iletisimini saglamak
Uzere tasarlanmistir. Blitiin
birimler dogrudan veya
kabloyla anakarta baglanir.

Sabit Disk:
Bilgisayarda verilerin kalici
olarak saklandigi donanim

birimidir.

RAM Bellek:
Yapilan isleme gore gerekli
olan verilerin gecici olarak
tutuldugu hafiza donanimi

birimidir.

Ses Karti:
Ses ile ilgili verileri isleyerek
gerekli donanima aktaran
karttir.




@6 wccocococC
‘ Bilgisayarlar bizim istegimiz dogrultusunda sekillenirler. Ornegin sesleri dinlemek igin
hoparlor ya da kulakliktan birini tercih edebilecegimiz gibi mikrofona ihtiyag duymuyorsak

Ekran Karti: Ekran (Monitor): Klavye:
Goruntu ile ilgili verileri Bilgisayarda yapilan islemleri Bilgisayarda yazi yazmamizi
isleyerek ekrana gerektigi gOrmemizi saglayan ve komutlar vermemizi
sekilde aktaran karttir. donanimdir. saglayan donanimdir.
— o B8
@ ! - ! Kulaklik/Hoparl6r:
Fare: Bilgisayardan ses almamizi
Ekran tGizerindeki isaretgisi Yazici: saglayan donanim birimleridir.
elimizin hareketine gore Bilgisayarda var olan metin Hoparlor, sesi disari verir.
hareket eden, bilgisayara ve resim gibi dosyalari kagida Kulaklik ise sesi sadece bizim
komutlar vermemizi saglayan yazdirmak icin kullanilan duyabilecegimiz sekilde
donanimdir. donanimdir.

kulagimiza aktarir.

Mikrofon: Kamera:
Sesimizi bilgisayar ortamina GOruntimizi bilgisayar
aktarmak icin kullandigimiz ortamina aktarmak igin

donanimdir. kullandigimiz donanimdir.

almamak da bizim elimizdedir.

Bunun yani sira tstteki donanim birimlerine ek olarak istek ve ihtiyacimiza gore tarayici,

joystick (oyun kolu), cd/dvd-rw gibi donanimlar da edinebiliriz.

ff(‘(‘(‘(‘(‘f(‘(‘(‘ff(‘(‘ﬁ(‘(‘fff‘(‘(‘fﬁ

: 4
6 L

Modem:
internete baglanmak, uzak
bilgisayarlar arasinda baglanti
kurmak icin kullanilan
donanim birimidir.

_

icinde mi Disinda ms?

' w—

=) 3

Yandaki karekodu okutarak belirtilen donanim birimlerinin i¢ donanim mi dis
donanim mi oldugunu bulalim. https://wordwall.net/tr/resource/31366353
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Yazilim

Donanim birimlerini yoneten ve bilgisayari etkin bir sekilde kullanmamizi saglayan program,
uygulama ve oyunlar gibi kodlar bitiiniine yazilim denildigini 6nceki bélimde soylemistik.
Yazilimlari iki ana gruba ayirmak mimkuanddr.

isletim Sistemi Yazilimlar
am o E O ®
Y I |ios
- R

Donanim ve yazilimlarin kullanilmasini saglayan, kullanici ile cihaz arasinda etkilesimi kuran, her
bilgisayarda ve mobil cihazda var olan temel yazihm tirudur.

Bir bilgisayara ilk yuklenen yazihm tariidar. Bu yazihmlara Windows, Pardus, Linux, Android, iOS,

MacOS gibi isletim sistemleri 6rnek verilebilir.
RS

Bilgisayar veya mobil cihazlara isletim sistemi yazihmi yiklendikten sonra ihtiya¢ ve istegimize
gore ylklenen diger tim yazilimlardir.

Uygulama Yazilimlan

Gorsel duzenleme yazilimlar, oyunlar, internet tarayici yazilimlar, ofis yazihimlari, antivirlis
yazilimlari gibi tiim yazilimlar bu kapsama girer.

Makine Dili
Elektrik sinyallerinin komutlara cevrilmesi icin kullanilan yonteme makine dili denir. Bu dilde

sadece iki karakter vardir. Bu karakterler O (sifir) ve 1 (bir)'dir.

Bilgisayar ve kullanici arasindaki iletisimin saglanmasi icin harfler, rakamlar ve diger sembollere
karsilik gelen sayilardan ASCII karakter tablosu olusturulmustur. Tabloda ilgili karaktere karsilik
gelen sayi ikilik sayi sistemine cevrilerek bilgisayarin anlayacagi makine diline doénustiruldr. Bu
islem, sayinin suirekli 2'ye boéliinlp kalanlarin sondan basa dogru yazilmasiyla yapilir.

E 6 69}i 34}1 1712 8}i 4}i Z}L l}i
68 |34 =34 (17 ¢ o—sl4 —al> —211 —qlo

_ 16
- . e

1000101 (1] — 0} «— i1} «—i0} «— {0} *—i0} +—il}

Karakter Adi ASCII Karakter Tablosundaki Makine Dilindeki (ikilik Sayi
(Onluk Sayi Sistemi) Karsiligi Sistemi) Karsiligi

O
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%/ ETKINLIK ZAMANI . =

Adimizi makine dilinde yazalim!

ASCIl karakter tablosundan adimizda gecen harflerin karsiligini internette arastirarak bulup
makine diline cevirelim.

™\

Karekodu okutarak agilan sayfadan cevrimici cevirici Gizerinde farkli metinleri
makine diline ¢evirebiliriz.

http://www.unit-conversion.info/texttools/convert-text-to-binary/

Karekodu okutarak makine dilini 6grenmemize
yardimci olacak eglenceli bir oyun olan Binary Game'i
oynayabiliriz.

% [o
{ B
ia
+ [0
" [u
[
¥ e
& a
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Verilerin Olgulmesi

Dijital verilerimizin miktarini belirlemek icin kullanilan 6l¢i birimine byte (bayt) denir.
Bilgisayarlar, komutlari “0” veya “1” olarak algilayabilirler. Tek bir “0” veya “1” karakterinin hafizada
kapladigi alana bit denir. Ancak ASCII karakter tablosunun yapisi geregi veriler sekizerli gruplar

halinde depolanir. Dolayisiyla en kiiclik veri 8 tane 0 veya 1'in yan yana gelmesiyle olusur. En
klclk veriyi saklamak icin gerekli olan alana byte (bayt) denmistir.

mm Kapasite Miktan

0 veya 1'i saklayabilir

Byte B 8 bit'ten olusur
Kilobyte KB 1 KB = 1.024 byte
Megabyte MB 1 MB = 1.024 KB
Gigabyte GB 1 GB =1024 MB
Terabyte TB 1TB=1024 GB
Petabyte PB 1PB=1024TB
v
// ‘ Byte kelimesi “by eight” kavraminin kisaltiimasiyla olusmustur.
BUNLAR! Turkcede “sekiz kez” anlamina gelir. Byte kelimesi Tiirkge olmadigi
‘ icin okundugu gibi yazilisi da dogru kabul edilebilir. Byte yerine bayt
S—- yazabiliriz.

igjlj

ETKINLIK ZAMANI s

Yandaki karekodu okutarak veri 6l birimlerini siralayabilir misiniz?

https://learningapps.org/view24995591

Giris Cikis Birimleri ve Kullanici Arayuzu

Giris Cikis Birimleri

Bilgisayarda her donanim biriminin farkli gérevleri vardr.

Giris Birimleri : Bilgisayara veri veya komut girisi yapilan donanimlardir.

Cikis Birimleri : Veri veya komutlarin islenmis sonuclarini aldigimiz donanimlardir.

1 ¥y » 00000
“07‘ fOcO0O00000000000000000000CC \
B

giris hem de cikis birimi olarak kabul edilebilir. Dokunmatik ‘

azi donanim birimleri hem
ekran bu kategoriye 6rnek verilebilir. |

’
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Verive Komut
Sonugclarinin Alinmasi

ISLEMCI

GIRiS BiRIMLERI CIKIS BiRIMLERI

Klavye Ekran

Fare

Mikrofon

VERILERIN ISLENMESI e

Yazici

Kamera

Veri ve Komutlarin HAFIZA
Gonderilmesi

Giris ve Cikis Birimleri
¥/  ETKINLIK ZAMANI =

Yandaki karekodu okutarak hangi donanim giris birimi hangi donanim cikis
birimi bulabilir misiniz? https://learningapps.org/view24996006

Kullanici Arayuzu

Kullanicilarin elektronik cihazdaki yazilimlar kontrol etmesi icin sunulan etkilesimli ylizeylere
arayliz denir.

Bir bilgisayara ait kullanicr araytzu Bir mobil cihaza ait kullanici araytzi




Diinyada ve ulkemizde en ¢ok kullanilan masaisti isletim sistemi Windows isletim sistemidir. Bu
isletim sisteminin en ¢ok kullanilan stirimi olan Windows 10 araytiziiniin detaylarina bakalim.

T O\ N\ N )
Masaiistii: | Masaiistii Baslat Hizli Baslat: Gorev Bildirim Bildirim
Windows ilk | Simgeleri: Meniisii: Sik kullani- Cubugu: Simgeleri: Alani:
acildiginda Masaustu Tam prog- lan prog- GCalismakta | Saat - tarih, Gelen
ekrana ge- ekraninda ramlara ramlarin tek || olan yazi- internet bildirimlerin
len lzerinde bulunan ulagmak icin || tiklamayla imlara ait baglanti detaylarini
simgelerin Bilgisayar, || sol alt kdse- || acilmasiicin || simgelerin durumu, gorunti-
bulundugu | Geri Donu- | de pencere | simgelerin || bulundugu batarya ledigimiz
ekrana ma- || sim Kutusu, seklinde yer aldigi ekranin alt | durumu ve alandir.
saustli denir. | Ag, internet || simgesi bu- kisimdir. kisminda se- | arka planda

Tarayiclari || lunan baslat rittir. Baslat | calisan yazi-
Yazilimla- || diigmesi'ne digmesi, | limlarlailgili
r, Diger tiklanarak hizli baslat bildirimleri
Programlar, | acgilan me- alani ve aldigimiz
Oyunlar, nudur. bildirim sim- | simgelerin
Kisayollar, gelerialani | bulundugu
Dosyalar ve bu bélimde kisimdir.
Klasorlerin yer alir.
simgelerine
masausti
simgeleri
denir.
— AN AN J __
a—a




Simge Durumuna Kiigiilt

Acik olan pencereyi gérev cubuguna
gondererek simge durumuna getirir.

BILISIM TEKNOLOJILERI VE VYAZILIM

Onceki Boyut/Tam Ekran

Acik olan pencereyi ekranin tamamini
kaplayacak sekilde blydltlr ya da
pencereyi ekranin belirli bir bélimiinde
olacak sekilde kuigultdr.

Kapat

Acik olan pencereyi
kapatarak pencereden,
programdan cikis yapar.

Temel Pencere Simgelerinin Gorevleri

Butlin elektronik cihazlarda ve bilgisayarlarda da
bulunan agma kapama diigmesinin simgesi olarak
kullanilan gii¢ simgesi “0” ve “1” rakamlarinin

birlestirilmesiyle olusturulmustur. I + 0 _ ('J

Fare ve Klavye Kullanimi

Fare Kullanimi

Bilgisayar ekraninda % seklinde bir imleci bulunur. Se¢me, calistirma, onaylama, meniilere
erisim gibi bircok islemde bilgisayara komut géndermemizi saglar. Genellikle 3 tusu bulunur.

\!

|

SOL TUS

Onaylama tusudur. Genellikle bu tus

kullanilir. Tek tiklama se¢me, ¢ift
tiklama calistirma anlamina gelir.

/a\

ORTA TUS (TEKERLEK)

Genellikle ekrani asagdi yukari
kaydirmak icin kullanilir.

) ,

D




Klavye Kullanimi

Yazi yazmak ve bilgisayara komut vermek icin kullanilir. Ulkemizde yaygin
olarak Q klavye (qwerty harf dizilimli) ve F klavye (fggiod harf dizilimli) olmak
Uzere iki farkh ttrd kullanilir. F klavyenin bolimlerini daha detayl inceleyelim.

7/

BILIYOR MUSUN?,

DN

F Klavye Turkgeye 6zel olarak Gretilmis ve 1955 yilinda
kullanilmaya baslanmistir. Mucidi Dr. ihsan Sitki YENERdir.

BILISIM TEKNOLOJILERI
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Yapilan isi duraklatmak, vazge¢mek veya
bir adim geriye gitmek amaciyla kullanilir.
Kullandigimiz  programlarda  genellikle
“iptal” anlamina gelir.

Buytk harfle yazma tusudur. Klavyenin sag
Ust kosesindeki uyar is1g1 yaniyorsa buyuk
harfle, yanmiyorsa kiicik harfle yaziliyor
demektir.

Genellikle klavye kisayollari icin kullanilir
(Ctrl+C > Kopyala gibi). Tek basina
kullanilmaz.

Tek basina bir islevi yoktur. Genellikle
klavye kisayollari icin kullanilir (Alt+F4 ->
Kapat klavye kisayolu gibi).

Klavyedeki Uclncll karakterleri yazmak
icin kullanilir. Uctinciil karakterler, klavyede
ayni tusta birden fazla karakter bulunuyorsa
tusun sag tarafinda bulunan simgedir (@, {,
\, # gibi). Tek basina kullaniimaz.

:

o

H

1

(sekme)

B

Windows

Tusu

10

Sag Fare
Tusu

13 14 15

Yazi yazarken belirli miktar bosluk birakarak
hizalama yapmak icin kullanilir. Diger
programlarda ve internette ise Ogeler
arasinda gecis yapmak icin kullanilir.

Klavyedeki ikincil karakterleri yazmak icin
kullanilir. ikincil karakterler, klavyede ayni
tusta birden fazla karakter bulunuyorsa
tusun Ust tarafinda bulunan simgedir (!, %,
&, =, ? gibi). Harfler icin o anda kiicuk harfle
yaziliyorsa buytik harfle yazmayi saglar. Tek
basina kullaniimaz.

Windows isletim sisteminde

menusund agar.

Bagslat

Bosluk birakmak igin kullanilir.

Farenin sag tusu ile ayni gorevdedir.
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Onay  tusudur. Belirlenen  secenegi 12
onaylamak icin kullanilir. Yazi yazarken alt Back imlecin solunda bulunan karakteri siler.
satira gecip paragraf basi yapmayi saglar. Space
Secili nesneyi siler. Yazi yazarken imlecin 14

2 e imleci satirin sonuna getirir.
Delete saginda bulunan karakteri siler. End 9

Insert tusu aktifken yazilan karakter,
sagindaki karakteri silerek onun yerine
geger.

Sayfanin altina inmemizi saglar.

imleci sayfanin basina getirir. imleci satirin basina getirir.

Page Up

i@

Klavyenin sag taraﬂndaubulunan nu.menI"( 20 Mo Lee, @ legk ve Seel Led:
tuslarin kullanilmasini saglar. Klavyenin sag - N U
. S Uyan tuslarinin  aktif olup olmadigini gosterir.
st tarafinda bulunan Num Lock uyari 15191 Y lsiklar vanivorsa tuslar aktiftir

yaniyorsa niimerik tuslar kullanabiliriz. AL 3 yanty 2 ’

Ekranin goriintiisiinii kopyalar. Bu tusa basildiktan sonra herhangi bir programda yapistir komutunu

Print uygulayarak ekranin o anki gériintiisini gorebiliriz.
Screen

/
BUN\-AR‘ Dinyada her yil klavyeyle hizli yazi yazma yarismalari
diizenlendigini biliyor musunuz? Tirk Milli Klavye Takimi her yil
BILIYOR MUSUN?, .. : Al ;
diizenlenen yarismalarda bireysel ve takim halinde sampiyonluklar
kazanmaktadirlar. Bu yarismalar hakkinda daha fazla bilgi almak ve
yar|§malara katllmak icin http://intersteno.org.tr adresini ziyaret edebilirsiniz.

¢/ ETKINLIK ZAMANI P

Yandaki karekodu okutarak klavye bilgimizi test edecegimiz bilgi yarismasi
oyununu oynayalim. https://wordwall.net/resource/31460228

Yandaki karekodu okutarak ZTYPE adindaki hizli yazma oyununu oynayabiliriz.
https://www.typing.com/student/game/ztype
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Veri Depolama Yontemleri

Dahili Depolama

Verilerin bilgisayarin icinde depolanmasina dahili depolama denir. ic donanim
birimlerinden sabit disk dahili depolama Unitesini olusturmaktadir. Butiin
verilerimiz kalici bir sekilde sabit diskte saklanir.

Harici Depolama

Verilerin tasinabilmesi ve yedeklenebilmesi icin dis "
ortamlarda veri depolamaya harici depolama denir. ‘
Harici diskler, CD, DVD, USB flash bellek ve hafiza kartlari

harici veri depolama aygitlarina 6rnek gosterilebilir.

Bulut Depolama

Verilerin, internet (izerinde var olan alanlarda depolanmasina bulut ‘ D :’z

depolama denir. Bazi internet siteleri (google drive, yandex disk
vb.) verilerimizi depolayabilmemiz icin belirli kapasitede alan verir. Bu alanlara yukledigimiz
verilerimize, internetin oldugu her yerde erisebiliriz.

Ve

Modern anlamda ilk harici depolama aygiti,
1967 yilinda yapim calismalarina baslanan
\

disketlerdir. Standart bir 3% in¢ disket
N T~ yalnizca 144 MB veri saklayabilmektedir.
Bu, glinimiiz cep telefonlariyla cekilen bir fotografin dahi diskete
sigmayacagdi anlamina gelmektedir.

Hangi depolama birimi ne kadar veri saklayabiliyor?

Yandaki karekodu okutarak hangi depolama birimi ne kadar veri saklayabiliyor
oyununu oynayabiliriz.

https://learningapps.org/view25013657
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Bilgisayarin Acilmama Sebepleri

Bilgisayarimiz calismiyorsa bunun ¢esitli sebepleri olabilir. Bu, donanim ya da yazilim kaynakli
olabilir. “Bilgisayarim Calismiyor” demeden 6nce su maddeleri kontrol edelim:

o+ Elektrikler var mi?

o+ Bilgisayarin fisi prize takili mi?

* Gli¢ kablosu bilgisayar kasasina takili mi?
* Bilgisayarin giic diigmesine bastik m:?

*+ Ekran calisiyor mu? Ekranin giic diigmesine bastik mi?

Bu kontrolleri yaptiktan sonra bilgisayarimiz halen agiimiyorsa bir blyigiimizden yardim istemeli
ve asla kendimiz kasanin icini agmaya calismamaliyiz!

Bilgisayar Alirken Dikkat Edilecek Hususlar

Bir bilgisayar almadan 6nce hangi amacgla kullanacagimizi ve bunun i¢in ne kadar bit¢emiz
oldugunu kararlastirmaliyiz. Bilgisayari alirken 6ncelikle temel donanim birimlerinden islemci,
bellek (RAM), sabit disk ve anakart modellerine karar vermeliyiz. Daha sonra kullanim
amacimiza gore diger donanim birimlerine (ekranin bliyiikliigu, yazici alip almama vb.) karar veririz.

ETKINLIK ZAMANI A

Bilgisayarlari karsilastiralim!

Bir e-ticaret web sitesi acip 5 tane diziistl bilgisayar secelim. Sectigimiz bilgisayarlarin tabloda
belirtilen donanim ve yazihm bilgilerini yazalim. Ozelliklerini ve fiyatlarini karsilastiralim.
Farkhhklarin sebeplerini ve tercih edecegimiz bilgisayari sinifimizla paylasalim.

Bilgisayar
Marka ve Anakart RAM Bellek Fiyati
Modeli
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DOSYA YONETIMI

= BOLUM KAZANIMLARI

*=: Elektronik ortamda veri yonetiminin 6nemini fark eder.

@ Temel dosya ve klasor ydnetim islemlerini yapar.

L

Dosya Yapisi ve Turleri

Icerisinde metin, gorsel, ses, video gibi her tirli verinin kayith olabilecedi birimlere dosya

denir. Kullandigimiz program ve uygulamalarla urettigimiz veriler, kaydettigimizde olusturulan

dosyalarda saklanir. Bir dosya “Dosya Adi” ve “Dosya Uzantis1” olmak Uzere iki bélimde

isimlendirilir.
B S
E | AI| Babanin (;lftllgl e .mp3 |
___________________ ’( _——_———
Dosya Adi Nokta Dosya Uzantisi

Dosya Yapis!

DOSYA ADI

DOSYA UZANTISI

Dosya adi, kaydedilirken Tiim dosyalarda Dosya uzantisi, dosy?nm tard
belirlenir. Dosya adi olarak dosya adi ile hakkinda bilgi verir. Ornekteki
icerigini belirten bir isim uzantisi arasinda mp3 uzantisi dosyanin bir ses
segilmelidir. Dosya adinda nokta bulunur. sl @ el i DI El
YRRV c‘i'osy.anln uzaljt|5|, fiosyanln
karakterleri bulunamaz! lizerine farenin sag tusuyla

tiklanip ozellikler denilerek
ogrenilebilir.

Sik kullanilan dosya uzantilari icin asagidaki tabloyu inceleyelim.

Ses Metin Resim Elektronik UygulamaProgram Sikistiriimis

Dosyalari Dosyalarl Dosyalarl Kitap Dosyalari Dosyalar

mp3, wav docx, rtf, jpeg, png, pdf, epub exe, apk, dat, zip, rar, 7z
wma txt, odt bmp, gif bin

©



Yandaki karekodu okutarak dogru dosya uzantilarina ugma oyununu
oynayabiliriz. https://wordwall.net/tr/resource/31475844

Klasor Yapisi

Ortak 6zellige sahip dosyalari bir arada tutan birimlere klasor (dizin) denir.

Filmler Neseli Gunler.mp4 Bizim Aile.avi Giilen Gézlermpeg

Resimler Miinir Ozkul.png Adile Nasit.jpg Kemal Sunal.gif
Muzikler Arkadasim Esek.mp3 Bugiin Bayram.wma Dénence.wav

Bir klasor olusturmak icin Fare Sag Tusu -> Yeni -> Klasor yonergesi takip edilmelidir.
&= Olusturulan klasére icindeki dosyalari anlatan bir isim verilmelidir.

&= Klasér veya dosyanin ismini degistirmek istedigimizde klavyeden F2 fonksiyon tusuna
basabilir veya Fare Sag Tusu -> Yeniden Adlandir yonergesi izlenebilir.

Garindm >
Siealama Skt »
Yends
Vapepur
Ersaynl yapryes
Yersi ¥ ! Klasse
=3 Gérirtd wyarian & Keayol
& Fieliegtic B Mot Word Belpeis
' G Micsoseh PoveriPomd Sunira
Bl winkaR aryra
] Mietin Belgeis

0 Miciesolt Excel Cabgena Salas
|| I WinhAd 20P aryh

Klasor Olugturma Yontemi
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Alt Klasor

Bir klasoriin icine baska bir klasor olusturdugumuzda bu alt klasoér olarak adlandirilir.

l

Oyunlar

Strateji Oyunlari Spor Oyunlari Yaris Oyunlari

ETKINLIK ZAMANI

Yandaki karekodu okutarak dosya ve klasor yapisiyla ilgili yarns oyununu
oynayabiliriz. https://learningapps.org/view25016750

Temel Komutlar

Kaydetme Komutu

Hazirladigimiz dosyalarin  bilgisayara kaydedilmesi icin kullanilan komuttur. Genellikle
yazihmlardaki ilk meni altinda bulunur. ] ok Loy )
.C_Tt'g*fﬁ'w-m.ls- -l ][ 425 3
| = b L . ]

Dosya kaydedilirken su 3 isleme dikkat

etmek gerekir: —— '
1. Nereye kaydedildigine - “ . ' '

B —

2. Hangi adla kaydedildigine S
3. Hangi dosya tiriinde kaydedildigine - ‘ | ’,
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( Dosya Kaydetme Penceresi
Dosyalari kaydetmek icin klavyeden Ctrl + S kisayolunu kullanabiliriz. j
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Daha 6nceden olusturdugumuz bir belge tizerinde yapilan son islemleri kaydetmek igin

kaydet komutu kullanilmasi yeterlidir.
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Kes Kopyala Yapistir Komutlari

:
E ré Dosya, klasor veya bunlarin bir boliminu baska bir yere tasimak icin

Kes+Yapistir, cogaltmak icin Kopyala+Yapistir komutlari kullanilir.

Tasima ve Kopyalama islemleri Nasil Yapilir?
*Z: Tasimak veya kopyalamak istedigimiz dosya ya da klasériin (izerinde farenin sag tusuna tiklariz.

*“= Acllan meniiden tasima islemi yapacaksak KES, cogaltma islemi yapacaksak KOPYALA
komutuna tiklariz.

> Dosya veya klasériimiiziin bulunmasini istedigimiz dizine geliriz.

*=+ Farenin sag tusuna tiklayip acilan meniiden YAPISTIR komutuna tiklariz.

A
'I-.‘J.I'I... » (
ok s e G BEBu islemleri daha kisa ve daha kolay
Royiengs, o \a SR yapmak icin klavye kisayollari kullanilabilir.
B »~-=
. Kes Ctrl+X  Kopyala Ctrl+C  Yapistir Ctrl+V
Kes
Kopyala
Yapistir |
Sil Komutu

Bilgisayardaki dosya ve klasorleri silmek icin Sil komutu kullanilir. Bir dosya ya da ‘1
klasora silmek icin su adimlardan herhangi biri uygulanabilir:

~
=+ Silmek istedigimiz dosya veya klasériin (izerine Fare->Sag Tusa tiklayip Sil
komutuna tiklanabilir.
o+ Silmek istedigimiz dosya veya klasoriin lizerinde Fare->Sol Tusunu basili ":’.
tutarak geri donlisiim kutusuna sirikleyebiliriz. >

= Silmek istedigimiz dosya veya klasorii secip klavyeden Delete tusuna basabiliriz.

>3
yffrrrrrrfrr(’ "
" Silinen dosya ve klasorler Geri Donuislim Kutusuna gonderilir. Si|d|g:;'|m|z' dc.)sy.a ve klasorler
bilgisayarin hafizasinda saklanmaya devam eder. Dosya ve klasorleri b|lg|sayar|m|zdar'1,
tamamen silmek icin Geri Donisum Kutusuna gidip “Geri Doniisiim Kutusunu Bosalt

komutunu tiklamamiz gerekir. - B
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Geri Al : Bilgisayarda yapilan son islemi geri almak icin kullanilir.

Geri Al ve Yinele Komutlari

Yinele : Geri aldigimiz islemi tekrarlamak istedigimizde kullanilr.

Geri Al ve Yinele
Geri Al ve Yinele komutlarini Fare->Sag Tusa basarak acilan mentiden uygulayabiliriz.

(

~ ‘ Geri Al ve Yinele komutlarini klavye kisayol tuslariyla da uygulayabiliriz.
b KOLAYI
r Geri Al Ctrl+Z Yinele Ctrl+Y

7~

Arama islemi
Bilgisayarda dosya ve klasorleri bulmak icin Arama islemi uygulanir. Q
Arama islemi ¢esitli sekillerde yapilabilir. o

1. Belirli bir dizinde arama islemi yapmak: Arama yapilacak dizin acilarak sag Ust tarafta bulunan
arama bolimiine aradigimiz belgenin adi yazilr.

2. Bagslat tusunun yanindaki buylite¢ simgesinden arama islemi yapilabilir.

2 Ara: Bu bilgisayar

oC

Arama islemi
/

N\.AR‘ Aranacak dosya veya klasoriin adini bilmiyorsak * simgesini
kullanabiliriz. Ornegin aradigimiz dizindeki ses dosyalarini

buldurmak icin “*.mp3” yazarak o dizindeki tim mp3 uzantili
dosyalari bulabiliriz.

BILIYOR MUSUN?,

-
(,

‘\ 7 Bir yazihm icinde Ctrl+F klavye kisayoluyla arama penceresi aktif hale getirilebilir. j

%) ETKINLIK ZAMANI .=

Yandaki karekodu okutarak temel komutlara ait klavye kisayollarini, eglenceli bir

sekilde yakalamaya calisacagimiz kdstebek oyununu oynayabiliriz.
https://wordwall.net/tr/resource/31478139

©



Kelime Bulmaca

Asagida aciklamalari verilen kelimeleri belirtilen bosluklara yerlestirelim.

1

10

Soldan Saga

2. Bilgisayarlarin birbirine baglanarak olusturdugu
klresel veri iletisim sistemi

4. Ik bilgisayar

7. Zor ve karmasik islemleri komutlar aracihidiyla
cok kisa siuirede gerceklestiren elektronik makine

8. 1024 megabayt

11. En ¢ok kullanilan miizik dosyasi uzantisi

13. Fabrikalarda kullanilan bilisim teknolojileri alani
14. Yazi yazmamizi saglayan donanim birimi

15. Diinyanin en ¢ok kullanilan isletim sistemi

Yukaridan Asagiya

1. Hayati kolaylastirmak amaciyla Uretilen arag
gerec ve makinelerle bunlarin yapim kullanim
bilgi ve yontemlerini kapsayan uygulama bilimi

w

12. ylzyilda yasamis robotik biliminin kurucusu

v

Bilgilerin kalici olarak kaydedildigi donanim
birimi

o

Bilgisayarda yapilan tim islemlerden sorumlu
donanim birimi

9. 0veya 1'i saklayabilen en kiiglik veri 6lcu birimi
10. Windows ilk acildiginda karsimiza gelen ekran

12. Ctrl+X klavye kisayolu karsihg

©
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Dogru Yanhis

Asagida verilen ciimlelerin dogru mu yanlis mi oldugunu bulalim.

Dogru Yanhs

1. Bir uygulamayi ¢alistirmak icin farenin sol tusuna cift tiklanir.
2. Q klavyenin mucidi bir Turk'tur.

3. Bilisim teknolojileri zamandan tasarruf saglar.
4. Mikrofon bir cikis birimidir.
5. Belgeler silindiginde geri donlisiim kutusunda tutulur.

Coktan Secmeli Sorular
Asagida ¢oktan se¢meli olarak verilen sorularin dogru yanitlarini bulalim.
*Egitim *Saghk *Ulasim * Giivenlik * Bankacihk
1. Yukaridaki alanlardan kag tanesinde Bilisim Teknolojileri kullanilir?
A)5 B) 4 Q3 D)2
2. Yandaki G¢ digmenin gorevi sirasiyla hangi sikta dogru siralanmistir? = & X
A) Simge Durumuna Kiiciilt - Onceki Boyut - Kapat
B) Sil - Ekrani Kapla — Kapat
C) Onceki Boyut - Ekrani Kapla - Sil
D) Onceki Boyut — Kapat — Simge Durumuna Kiiciilt

3. 4 (Dort) Gigabyte (GB) kapasiteye sahip bir USB flash bellege 512 Megabyte (MB)'lik kag tane video
sigar?

A) 4 B) 6 Q)8 D) 10

4. Bilgisayarda kullandigimiz tim program, oyun ve dosyalara verilen genel isim asagidakilerden
hangisidir?

A) Yazilim B) Donanim C) Teknoloji D) Giris Elemani
Ogrenlci

5. imlec yukarida “6grenci” kelimesinin {izerinde “n” ile “c” harfleri arasindadir. Bu durumda resimdeki
cerceve icerisine alinarak gosterilen silme (backspace) tusuna 1 kere basildiginda olusan yeni
kelime asagidakilerden hangisi gibi olur?

A) Ogreni B) renci C) Ogreci D) Oge

©
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6. Bilgisayari ve bilgisayara bagl olan tim birimleri yoneten ana yazilim asagidakilerden hangisidir?

A) Gorsel diizenleme yazilimlari B) isletim sistemi yazilimlari

C) Sabit disk D) Uygulama Yazilimlari

7. Yeni bir klasor olusturmak icin asagidaki komut adimlarindan hangisi dogrudur?
A) Farenin sag tusu — Agilan meniiden Yeni secenegi — Acilan alt meniliden Yeni Klasor secenedi
B) Farenin sol tusu — Acilan meniiden Yeni secenedi — Acilan alt meniiden Yeni Klasor secenegi
C) Farenin sol tusu — Acilan meniiden Eski secenegi — Acilan alt meniiden Yeni Klasor secenegi

D) Klavyenin CTRL tusu - Acilan meniiden Yeni secenedi - Acilan alt mentiden Yeni Klasor
secenegi

8. Yapistir komutunun klavye kisayolu hangisidir?
A) Ctrl+X B) Ctrl+C C) Ctrl+V D) Ctrl+Z
9. Yeni bir klasor olusturdugumuzda asagidaki hangi ismi veremeyiz?
A) Turk.Filmleri B) Gezi-Fotograflar C) Pop Muzikler D) Odev*Sunumlari

10. Klavyeden “Tiirk Ogiin Calis Gliven” yazmak isteyen Ozan kelimelerin sadece ilk harflerini biiyiik
yazmak istemektedir. Bunun icin Caps Lock tusunu kullanmak istemeyen Ozan hangi tusu
kullanarak bu islemi gerceklestirebilir?

A) Ctrl B) Shift C) Alt D) Home
11. Asagidaki oturma bicimlerinden hangisi dogrudur?

A)

Q)
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ETIK DEGERLER

BOLUM KAZANIMLARI

Etik ve bilisim etigi ile ilgili temel kavramlar agiklar.
Bilisim teknolojileri ile interneti kullanma ve ydnetme strecinde etik ilkelere uymanin
onemini agiklar.

Cevrimici ortamda baskalarinin haklarina saygi duyar.
Etik ilkelerin ihlali sonucunda karsilasilacak durumlari fark eder. '
Etik

Etik, dogru davranislar sergileme ve iyi bir insan olma pratigidir. Etik degerler; insanlarin binlerce
yil icinde olusturdugu yazili metinlere dayanmayan, herkesce kabul gérmus kurallardir. Dogru ile
yanlis, iyi ile kotu, hakli ile haksiz, adil ile adil olmayan arasinda se¢cim yapmamizi kolaylastiran bir
etkisi vardir. Ornegin;

-~
-~
-~
-~

Etrafimizdakilere zarar vermemek
insanlara saygi géstermek

Adil biri olmak

Daha iyisi icin calismak

dAALD

intiyaci olanlara yardimci olmak gibi davranislar etik degerlere
ornek verilebilir

ETKINLIK ZAMANI e

Etik degerler, hayatimizin her aninda verdigimiz kararlar etkilemektedir. Peki, herkesce kabul
goérmis evrensel degerlere ornekler verebilir misin? Distinelim, arastiralim ve asagidaki alana 5
etik deger yazalim.

a b O DN =
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Bilisim Etigi

Bilisim etigi, insanlarin internet, online oyun ve sosyal medya uygulamalarinda uymalari gereken
etik degerleri inceleyen etik dalidir. Cevrimici ortami kullanirken de giinliik yasantida oldugu gibi
davranislara ¢ok dikkat edilmelidir.

1. Birbirimize ihtiyacimiz Var!

insanlar hayatlarinin neredeyse tiimiinii diger insanlarla birlikte yasarlar.
Birlikte blydr, birlikte 6grenir, zor zamanlarda gugcliikleri birlikte asarlar.
Sanal diinyada da insanlar birbirlerine ihtiyac duyar. insanlar aileleri
ve arkadagslari ile iletisim kurabilirler. Ayni zamanda cesitli topluluklar,
gruplar da biyumek ve yayillmak icin insanlara ihtiyac duyar.

2. Empati Onemlidir!

Empati, kisaca bir baskasinin neler hissettigini anlamak olarak
tanimlanabilir. Sanal diinyada insanlarla etkilesime girerken
onlarin tizgiin, endiseli, korkmus olabileceklerini unutmamak
gerekir. Sadece bir kisinin yizlne karsi sdylenebilecek seyler
sosyal medyada paylasiimalidir. Yapilan paylasimlar diger
insanlari olumlu ya da olumsuz etkileyebilir. Bu nedenle,
paylasimlarin baskalarini nasil etkileyecegi Uzerinde iyi
disindlmelidir.

3. Daha lyisini Basarabiliriz!

Sanal dinyada paylasimlar, gonderilen mesajlar,
gorseller, videolar canlilan korumak ya da diinyay
daha iyi bir yer haline getirmek gibi iyi amaclar icin
kullanilabilir.

Bilisim etigine dikkat edilmesi halinde sanal diinya herkes
icin cok daha iyi bir yer olacaktir.

@
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Sanal ortamda karsilastigimiz olumlu ve olumsuz durumlari belirtelim.

Sanal ortamda ortaminda uymamiz gereken bazi kurallar
\e
Yukaridaki listede sanal ortamda uyulmasi gereken bazi etik kurallar yer almakta. Baska hangi

kurallara uyulmasi gerekir? Asagiya yazalhim.
-
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DIJITAL VATANDASLIK

= BOLUM KAZANIMLARI

e+ Dijital vatandaslik uygulamalarinin kullanim amaclarini ve nemini kavrar.
o=+ Dijital kimliklerin gercegi yansitmayabilecegini fark eder.
e+ Dijital paylasimlarin kalici oldugunu ve kendisinden geride izler biraktigini fark eder.

Dijital vatandaslik; bilgisayar, internet, mobil cihazlar ve diger dijital cihazlari kullanarak insanlarla
etkilesime gecen kisilerin davranislarindan sorumlu olmayi icerir. insanlar toplumsal diizeni
saglamak, rahat ve glvenli bir yasam siirmek icin yasadiklan ulkenin yasalarina uyarlar. Benzer
sekilde sanal diinyay kullanan kisiler de belirli kurallara dikkat ederler. Dijital vatandaslar, dijital
araclarn dogru kullanabilen, bilisim etigine ve kisilik haklarina sanal diinyada da saygi duyan
kisilerdir.




ETKINLIK ZAMANI -

lyi bir vatandas oldugunu distniyor musun? Peki, sanal diinyay etkin bir sekilde kullaniyor
musun? lyi bir dijital vatandasin 6zellikleri neler olabilir?

Baskalarinin
haklarina
saygi duyar.

DIJITAL
VATANDAS
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Siber Zorbahik

Zorbalik: Guclu olanin karsisindaki kisiye baski kurmasi sézlli ya da
fiziksel taciz uygulamasi, goziini korkutmasi, kizdirmasi, utandirmasi,
isteklerini zorla kabul ettirmesi gibi eylemlere verilen addir.

Siber Zorba: interneti insanlara zorbalik yapmak icin kullananlara
siber (sanal) zorba denilir.

Siber Zorbalar Neler Yapar?

Taciz Mesajlari: SMS ya da anlik mesajlasma uygulamalari yoluyla taciz ve tehdit mesajlar
gonderirler.

Kimlik Hirsizhigi: Magduru taklit eden sahte profiller olusturarak o kisinin tanidiklarina mesajlar
atarlar. Bu yolla magdurun cevresi ile olan iliskilerini zedelerler.

Dislama: Magduru toplumdan soyutlamaya déniik paylasimlarda bulunurlar. Ornegin sosyal
medya Uzerindeki etkinliklerde magduru davet edilmedi olarak g0sterirler.

Asagilama: Sosyal paylasim sitelerinde magdurla ilgili (cogu zaman gercek olmayan) asagilayici,
utandirici dedikodular yayarlar.

izinsiz Cekim: Fotograf makinesi ya da akilli telefon kullanarak izin almadan magdurun
fotograflarini ceker ve bunlari gesitli yollarla paylasirlar.

ETKINLIK ZAMANI -

Yukarida verilen siber zorbalik eylemlerinden birini secelim. Siber zorbalik hakkinda bir hikaye
olusturalim. Sorular cevaplayalhm.

Siber zorba hangi araclari kullanarak zorbalik yapti?

Siber zorbaliga ugrayanlar neler hissetmis olabilir?

Siber zorbaliktan kurtulmak icin neler yapabiliriz?

O
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Birinin siber zorbaliga maruz kaldigini gérenler neler yapmalidir?

e+ “Beden” tusuna basarak baskalari ile dalga gecilen paylasimlar desteklenmemelidir. Bu
paylasimlarin begenilmesi, zorbalari cesaretlendirirken magdurlarn daha fazla Gizecektir.

*“Z> Magdura destek olacak, onun iyi &zelliklerini &ne cikaracak mesajlar atiimalidir.

* % Magdura yardim teklifinde bulunulmali, gerekli ise bir yetiskine basvurmasi icin
desteklenmelidir.

Siber Zorbaliga maruz kalirsam ne yapmaliyim?

Siber zorbaliktan korunmak icin korkmayalim ve asagidaki gorselde yer alan davranislari yerine

getirelim.

AARARARAA

Karsilik Verme

Zorbaliga maruz kalirsaniz sakinliginizi koruyun ve karsilik vermeyin!

Onaylama

Tanimadiginiz kisilerden gelen arkadaslik isteklerini ve mesajlari yanitlamayin!

Kaydet

Ugradiginiz zorbalida ait icerikleri (fotograf, ekran gériintiisti, mesajlar, vb.)
kaydedip saklayin!

Misilleme Yapma

Siz de siber zorbalik yaparak karsi saldirlya gegmeyin!

Anlat

Mutlaka aileniz, 6gretmeniniz ya da yakin bir blylgunize ugradiginiz zorbahgi
anlatin!

Reddet
Siber zorbalar hemen engelleyip buyuklerinize bildirin!

O
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Ogrenin ve Ogretin! Once Diisiin, Sonra Paylas!

Sanal diinyada yaptiginiz her sey ge-
ride bir iz birakir. Paylastiginiz
her seyin tekrar karsiniza ¢I-
kacagini distinerek payla-

sim yapin.

Siber zorbalik ile ilgili arastirma ya-
pin, 6grendiklerinizi etrafiniz-
dakilere anlatin.

K Siber zorbaliktan
nasil
/Bilgilerinizi Koruyun korunurum?

Giivenliginizden
Kisisel bilgilerinizi herke- Siz Sorumlusunuz
se aclk ortamlarda pay-

lasmayin. Sifrelerinizi be-
lirlerken baskalar tarafindan
tahmin edilecek karakterleri
(dogum yiliniz, adiniz, vb.) kullanma-

Qn, belirli araliklarla mutlaka degistirin.

Sosyal medyada payla-
simlarinizi kimin gorece-
gini ayarlayin. Tanimadiginiz
kisilerden gelen arkadaslik teklif-
lerini kabul etmeyin.

Z

£

=

ETKINLIK ZAMANI e

Siber zorbaliktan korunma yollarini internette arastirahm. Buldugumuz gilizel kaynaklari
arkadaslarimizla paylasalim.




Duygu somdirlisiine dayanan hikayeler, kisa yoldan kdseyi dénme
vaatleri, batil inanglar, kéti sans gibi vurgular sikhkla kullanan,
gelen mesajin olabildigince ¢ok kisiye yollanmasini amaglayan bir
N~ siber tuzaktir.

BILIYOR MUSUN?,

lyi bir dijital vatandas olmak icin interneti bilingli kullanmak ve dijital ortamlardaki tehlikelere karsi
dikkatli olmak gerekir. Hediye kazandiginizi sdyleyen reklam teklifleri, kisisel bilgilerinizi (ad soyad,
telefon, adres, kredi karti sifresi vb.) isteyen mesajlar, zincir e-postalar siber tuzaklara 6érnek olarak
gosterilebilir.

2- Hediye kazandigini séyleyen reklam mesajlarina inanmal!

7- Tanimadigin kisilerden gelen bir e-postayi agma!

8- “Bu mesaji 10 kisiye gonder, sonra en ¢ok istedigin sey olacak” benzeri zincir e-postalar aktif adres
toplamak icin yapilmaktadir. Seni ve arkadaslarini tehlikeye atabilir. Bu mesajlari sill Gonderen
kisileri uyar!
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Dijital Kimlikler ve Sahte Profiller

internet ortaminda iletisim kurulan
kisilerin  gercekte  kim  olduklarini
bilmek  muimkiin  degildir.  Gergek
kimliklerini kullanan insanlarin yaninda
bir siirii de sahte profil ile sosyal medya
uygulamalarini kullanan kisiler vardir. Bu
kisiler cogu zaman kisisel bilgi hirsizhgi
ya da dolandiricilik faaliyetleri icin sahte
profiller kullanirlar.

Sahte profil nasil fark edilir?

1- Cesitli tutarsizliklar sergileyebilirler. Bir konu hakkinda farkli zamanlarda farkli gorisler
paylasabilirler. Séyledikleri cogu zaman birbirini tutmaz.

2- Cok fazla kisiyi takip ederler.

3- Profil fotograflarini internetten rastgele se¢cmislerdir. Hatta ¢cogu sahte hesapta 6zel bir profil
fotografi yoktur.

Dijital Ayakizi

Dijital ayakizi, kisilerin  ¢evrimici ortamda
arkalarinda biraktiklari  bilgilere verilen isimdir.
internet sitelerindeki paylasimlar, begeniler, gezilen
siteler, doldurulan formlar, arkadas listeleri gibi
pek cok bilgi, kisinin dijital ayakizini olusturur. Bu
bilgiler cogu zaman c¢evrimici ortamda ¢ok uzun bir
stre silinmeden kalir. Paylasan kisi silmis olsa bile
¢ogu cevrimici hizmet kisilerin bilgilerini saklamaya
devam ederler. Paylasimlarin yillar sonra karsimiza
cikabilecegi unutulmamalidir.




LA

Herhangi bir sosyal medya kullanicisinin profilini inceleyerek asagdidakilerden hangilerine
ulasabilirsin?

. Ulasilabilir Ulasilamaz

Nasil goriindiigu (sa¢ rengi,
g0z rengi gibi 6zellikleri)

Nerede yasadigi

Hobileri

Diinya gorusu, fikirleri

Akraba ve arkadaslar
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Asadida sanal diinyada birakilan dijital ayak izlerinden bir liste var. Yaptiklarimizi isaretleyelim. Her
bir isaret icin alttaki bos ayak izlerinden birini boyayalim. Sonuclar arkadaslarimizla karsilastiralim.
Arkasinda en az iz birakan kazanir!

) internette kisisel bilgiler iceren bir form doldurdum.

Cevrimici oyun oynadim.

Facebook, Instagram, Tiktok, YouTube, Shapchat benzeri sitelerden en az birine Giyeyim.

Bir paylasim begendim.

Bir gonderiye yorum yaptim.

Bir gonderiyi paylastim.

Sosyal medya sitelerinde fotografimi paylastim.

Sosyal medya sitelerinde video goriintimi paylastim.

W o N o8 A o8 Oy, o8 Ny,

Bir paylasimda arkadaslarimi etiketledim.

Bir baskasi tarafindan etiketlendim.

M eN:

-Devlet Kapisi

turkive.gov.tr

Dravaan o wlimsyobu

DEVLETIMN KISA YOLU
e-Deviet KAPISI

e-Devlet; vatandaslarin kamu hizmetlerine internet lizerinden hizli, kesintisiz ve glivenli bir sekilde
ulastiklar bir internet sitesidir. Amaci vatandaslarin devlet kurumlari ile olan islerinde hayatlarini
kolaylastirmaktir. Onceleri her kurumun internetten ayri ayri sundugu hizmetler tek bir kanalda
toplanmistir. Hizmet veren kurum sayisinin ve verilen hizmet ¢esitlerinin her gegen glin artmasi
saglanmistir.

Vatandaslar e-devlet hizmetlerine www.turkiye.gov.tr internet sitesinden ya da mobil
uygulamalarindan erisim saglayabilirler. Giris yapmak icin sifre, e-imza, mobil imza, elektronik
kimlik kartt ya da internet bankaciligi yontemlerinden birisi kullanilir. Sisteme giris yapan
kullanicilar sadece kendisine ait olan bilgilere erisebilmektedir. e-Devlet kapisinda kisinin profil
bilgileri disinda veri kaydi yapilmamaktadir. Kisiler hizmet almak istedikleri kurumun bilgileri
Uzerinden sorgulama yaparak kendileri ile ilgili bilgiye kolayca ulasirlar. e-Devlet kapisi sayesinde
vatandaslar biitiin devlet kurumlarina tek yerden ulagsmakta ve 6deme gerektiren durumlarda da
tek noktadan 6demelerini glivenli bir sekilde yapmaktadirlar.

A
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E-Randevu MHRS Q

e-Randevu sistemi, vatandaglara saglik hizmeti alirken sira . .
beklemeden randevu alma imkani saglar. Vatandaslar randevu almak Merkezi H_Eklm .
. . . : Randewvu Sistemi
icin Alo 182 ile telefondan, www.mhrs.gov.tr internet adresinden

ya da MHRS mobil uygulamasi lizerinden islem yapabilirler.

e-Randevu sistemi Avrupa Birligi tarafindan kabul edilen 20 temel kamu hizmetinden birisidir.
Kamuya ait cesitli saglik kuruluslarinin daginik olarak uyguladiklari randevu sistemlerini bir
merkezden yurltmelerine imkan saglamistir. Bu 6zelligi ile e-Randevu sistemi, kamu hastanelerine
ait randevu sistemlerini bir merkezden yoneten diinyadaki ilk ve tek sistemdir.

E-Okul

E-okul sistemi Glkemizdeki; tim okul 6ncesi, ilkogretim ve ortadgretim kurumlarini tek bir ¢ati
altinda toplamistir. Okullarin karne, devam-devamsizlik, yazili tarihleri, haftalik ders cizelgeleri gibi
bir stirii farkh bilgiyi tek yerden kullanmalarina imkan saglanmistir.

E-Okulda Yer Alan Bazi Bilgiler;

Ogrenci devam-devamsizlik bilgisi

Ogrencinin yazili, ders ici performans, proje, yil sonu ve davranis notlari
Haftalik ders programi

Sinav tarihleri

Ogrencinin aldigi belgeler

Ogrencinin okudugu kitaplar

bR N P

Ogrencinin Fiziksel Uygunluk Karnesi
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GIZLILIK VE GUVENLIK

= BOLUM KAZANIMLARI

=+ Gizlilik agisindan &nemli olan bilesenleri belirler.

o= Gizli kalmasi gereken bilgi ile paylasilabilecek bilgiyi ayirt eder.

interneti k6t niyetli insanlar da kullanmaktadir. lyi bir dijital vatandas, interneti kullanirken kisisel
verilerini korumalidir. Bu bélimde gizlilik ve gilivenlik konularinda yapmamiz gerekenlerden
bahsedecegiz.

Sifrem Yeterince Guvenli Mi?

& Kullanici Adi

GiRIiS

Kayit Ol

Bir hesabin kotu niyetli kisilerin eline gegmemesi icin alinabilecek en etkili 5nlemlerden biri glcli
bir sifre kullaniimasidir. GUglu bir sifreye sahip olmak igin;

Buyuk harf, kiiclik harf, rakamlar ve 6zel karakterler (3, %, =, vb.) icermesine,
En az 8 karakter olmasina,

isim, soyisim, dogum yeri, dogum tarihi, vb. kisisel bilgiler icermemesine,
Sozliikte bulunabilecek bir kelime olmamasina,

Sirali harfler (abcdef, qwerty, asdfgh, vb.) ve sirali rakamlar (123456 vb.) olmamasina dikkat
edilmelidir.

Sifreler gizli tutulmalidir. Asla kimseyle paylasilmamali ve bir kagida yazilmamalidir.
Glvenilir bir sifre bile belirli araliklarla (6rnedin 6 ayda bir) degistirilmelidir.

Sifrenin baskalarinin eline gectigi diistinuliyorsa hemen degistirilmelidir.

IR S O

Bir sifre birden fazla hizmette (internet siteleri, oyun hesaplari, sosyal medya hesaplari, vb.)
kullanilmamalidir. Her bir hesabin ayri ayr glivenilir sifreleri olmalidir.
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Ve

Bilgisayar korsanlari hesap sifrelerini kirmak icin 6zel yazilimlar

kullanirlar. Bu yazilimlar ile 7 karakter uzunlugundaki bir zayf sifre,

BiLIYOR MUSUN?
— 1 saniyeden kisa stirede kirilabilir! 12 karakter uzunlugundaki guigli

NN~ bir sifreyi kirmak ise yliz yildan fazla zaman alabilmektedir.

¥/ ETKINLIK ZAMANI ¥

Asagida verilen sifreleri uygun alana yerlestirelim.

& cF5M.6c) & Ayse2005 & @M@5y@-0S
= _
& 0B.0b.Z0OS & (S@mSuN.) & @ySh3_2005

™ e
=y — }
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Kisisel Bilgilerim Yeterince Guvenli Mi?

Kisisel bilgiler, kisinin kim oldugunu gosteren bilgilerdir. Bazi kisisel bilgilerin kotu niyetli
kisilerin eline gecmesi kétii sonuclar dogurabilir. insanlar bazi kisisel bilgilerini de bagskalariyla
paylasmamayi tercih edebilirler. Gizlilik kavrami bu konuyu ele alir. Adi soyadi, T.C. kimlik numarasi,
telefon numarasi, ev adresi, e-posta adresi, sosyal medya kullanici adi, kullanilan sifreler, 6z ge¢mis
bilgileri, saglik durumu, fotograflar ve video goruntuleri gibi pek ¢ok bilgi kisisel bilgiler olarak
adlandinhr. Bu tarz bilgileri paylasmadan 6nce iyi diisiinmek gerekir.

GlnlimUlzde sosyal medya uygulamalari insanlari daha fazla etkilesime girmeye ve yasamlarinin
her detayini paylasmaya iten bir yapidadir. Kullanicilar daha fazla begeni almak ugruna daha sik
paylasimlar yapmaktadir. Bu paylasim bombardimani sonucunda bazen gizli kalmasi gereken
bazi kisisel bilgileri, kisiler kendi elleriyle internete a¢maktadirlar. Yapilan paylasimlardan
dolayr istenmeyen sonugclarla karsilasmamak icin paylasimlarin “Gizlilik Ayarlarn” mutlaka
kontrol edilmelidir. Unutulmamalidir ki; gizli kalmasi gereken bir bilgiyi paylasmamak, kisinin
sorumlulugundadir.

an b
Ayse, sosyal medyada kendi Mila, kendi hakkinda fazla bilgi
hakkinda ¢ok fazla paylasim yapar. paylasmaz.

Kisisel bilgilerin paylasimi noktasinda herkesin farkli sinirlari vardir. Bazi insanlar daha paylasimci
bir yapidayken bazi insanlar daha korumaci bir yaklasimda olabilirler.

\ =



Asagidaki 6rnekleri okuyalhm.

internet ortaminda hangi bilgileri paylasmali, hangi bilgileri gizli tutmaliyiz dusiinelim.
Distincelerimizi arkadaslanimizla paylasalim.

Ornek 1.
Annenin sosyal medya profilinde bebeklik resmin bulunuyor. Silmesini ister miydin?
Ornek 2.

Bir aile buyugin fotograf paylasim sitesine yeni Uyelik acip sana arkadashk istegi yollad.
Akrabalarinin gérmesini istemeyecegin bir paylasimin var mi? istegi kabul edecek misin?

Ornek 3.

Bir arkadasin yeni aldigi kiyafetlerin fotografini paylasti. Ancak begenmedin. Yorum yazarak
gorisiini belirtir misin?

Ornek 4.

Tanimadigin bir kisi sosyal medya profiline arkadaslik istegi yolladi. Ne yaparsin?

ETKINLIK ZAMANI

Yusuf'un yegeninin dogum giini yaklasiyordu. Bir stiredir arama motorunu kullanarak alisveris
sitelerinde yeni ¢ikan oyuncaklari inceliyordu. Bildirim sesini duyunca gelen mesaji okumak icin
sosyal medya uygulamasini acti. O da ne! Uygulamanin reklam alanlari oyuncak reklamlari ile
doluydu.

Farkli siteler, farkli uygulamalar nasil ortak reklamlar gosteriyor olabilir? Arastiralim.




Kelime Bulmaca

Asagida aciklamalari verilen kelimeleri belirtilen bosluklara yerlestirelim.

3 7
2 4
10
6
1 8
2
5
Soldan Saga Yukaridan Asagiya
2. interneti insanlara zorbalk yapmak icin 1. Dogru davranislar sergileme ve iyi bir insan
kullananlara denilir. olma pratigidir.
5. Sanal diinyada arkamizda biraktigimiz bilgilerdir. 3. Gelen mesajin olabildigince cok kisiye
6. Bir sosyal medya sitesinde paylasim yapma, yollanmasini amaglayan bir siber tuzak ¢esididir.
fotograf/video  ekleme, yorum  yapma, 4. Bilgi hirsizligi ya da dolandiricilik gibi bir amag
begenme/begenmeme diigmesine tiklama gibi icin gercek olmayan bilgilerle olusturulmus
faaliyetlerin genel adidr. profillerdir.
8. Sagdlik hizmeti alirken sira beklemeden randevu 7. Vatandaslarin kamu hizmetlerine internet
alma imkani saglayan sistemdir. Uzerinden hizli, kesintisiz ve glvenli bir sekilde
9. Ulkemizdeki; tim okul oncesi, ilkdgretim ve ulastiklari bir internet sitesidir.
ortadgretim kurumlarini tek bir cati altinda 10. Kisinin kim oldugunu gésteren bilgi cesididir.

toplamis sistemdir.

©
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Coktan Secmeli Sorular
Asagida coktan se¢cmeli olarak verilen sorularin dogru yanitlarini bulalim.

. Asagidakilerden hangisi etik kurallardan degildir?

A) Givenilir kisiler olmak B) Yalan s6ylememek

C) Dogru ve durist olmak D) ihtiyaci olan birine yardim etmemek

. Dogruile yanlisi, iyi ile kotuyd, hakli ile haksizi ayirt edebilmemizi saglayan herkesce kabul gormus
kurallara ne denir?

A) Kanun B) Sanal Zorbalik

C) Etik D) Sinif Kurallari

. Asagidakilerden hangisi etik olmayan davranislara 6rnek gosterilemez?

A) interneti baskalarina zarar vermek amaciyla kullanmak.
B) Bir baskasinin cektigi bir fotografi kendimiz ¢ekmis gibi paylasmak.
C) Zor durumda olan birisine yardim etmek.

D) Odev konusunu arastirmak yerine internetten bir kaynaktan kopyalayarak hazirlamak.

. Asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Anne-Babamizin kredi kartini kullanarak internetten alisveris yapabiliriz.
B) Baskalarina internette kullandigimiz kullanici adi ve sifrelerimizi sdylememeliyiz.
C) internette nazik olmaliyiz ve iyi bir dil kullanmaliyiz.

D) Kisisel bilgilerimizi internette paylasmamaliyiz.

. Asagidakilerden hangisi gui¢lu bir sifre olustururken dikkat etmemiz gerekenlerden degildir?

A) icerisinde biiyiik ve kiiciik harfler olmalidir. B) Sadece rakamlar bulunmaldir.

C) ismimiz, dogum tarihimiz gibi bilgiler yer almamaldir. D) Ozel karakterler bulunmalidir.

©
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6. Yusuf bir internet sitesine Uye olurken Yusuf.2006! seklinde bir sifre se¢cmistir. Yusuf sifre koyma
kurallarindan hangisine uymamistir?

A) En az 8 karakterden olusmalidir.
B) Blylik-Kiiclk harfler icermelidir.
C) Sifrede rakamlar olmalidir.

D) Kisisel bilgileri icermemelidir.

7. Hangisi e-Devlet internet sitesinin adresidir?

A) www.edevlet.com.tr B) www.turkiye.gov.tr

C) www.elektronikdevlet.gov D) www.turkiye.com

8. Telefonla size ulasan bir kisi savcl oldugunu séyledi. Banka hesabinizin terér érgiitlerinin eline
gectigini ve suc islemek icin hesabinizi kullandiklarini séyledi. Bu durumdan zarar gérmemek igin
tim paranizi ¢ekip bir adrese hemen getirmenizi séyledi. Bu durumda ne yapmalisiniz?

A) Buitlin parayi ¢ekip gotirarim.
B) Banka hesap ve kredi karti bilgilerimi soylerim.
C) Dolandiriciya uygunsuz laflar ederim.

D) En yakin polis merkezine gidip durumu anlatirim.

9. interneti insanlara zorbalik yapmak icin kullananlara ne denir?
A) Siber Zorba B) Bilgisayar Korsani

C) Dijital Vatandas D) Etik Davranis

10. internet lizerinden hastane randevusu almaya yarayan hizmet asagidakilerden hangisidir?

A) E-Devlet B) MHRS

C) E-Okul D) EBA

©
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11. internet lizerinden devlet hizmetlerine toplu bir sekilde ulasmamizi saglayan hizmetin adi nedir?

A) EBA B) E-Okul

C) E-Randevu D) E-Devlet

12. Ulkemizdeki tiim okul ncesi, ilkokul, ortaokul ve lise diizeyi kurumlari tek bir cati altinda toplayan
cevrimici hizmet asagidakilerden hangisidir?

A) E-okul B) E-Randevu

C) E-Devlet D) MHRS

Yapilan paylasimlardan dolayi istenmeyen sonugclarla karsilasmamak icin paylagimlarin “....................
..................... " mutlaka kontrol edilmelidir.

13. Yukaridaki cimlede bos birakilan yere asagidakilerden hangisi gelmelidir?

A) Gizlilik Ayarlan B) Etiketleri

C) imla kurallarina uyumu D) Eglenceli olmasi

14. Gizli kalmasi gereken bir bilginin paylasiimasinin sorumlulugu asagidakilerden hangisine aittir?

A) Sosyal medya uygulamasina B) Begenen kisilere

C) Paylasimi yapan kisiye D) Yorum yazan kisilere

15. Asagidakilerden hangisi gizli kalmasi gereken kisisel bilgilerden degildir?
A) Hesap Sifresi B) T.C. Kimlik No

C) Okudugu Kitap D) Ev Adresi

16. E-Devlet sifresi hangi kurumdan alinir?

A) Muhtarhk B) PTT

C) Okul Miidiirligi D) Adliye
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BILGISAYAR AGLARI

Mo A
:\/(%D/: BOLUMKAZANIMLARI

e Bilginin aglar arasindaki yolculugunu kesfeder.
o= Bilgisayar aglarina iliskin temel kavramlari ve bilgisayar ag tiirlerini aciklar.

e+ Bilgisayar aglarinda kullanilan baglanma teknolojilerini listeler.

Bilginin Aglar Arasinda Yolculugu

En az iki bilgisayarin kablolu ya da kablosuz olarak birbirine baglandigi
iletisim sistemine bilgisayar agi (network) denilir. Bilgisayar aglari;
evde, okulda, hastanede, kiitiphanede kisacasi bilgisayar ile islerin
yuritildigi hemen her yerde karsiniza gikabilir.

66 )
Bilgisayar aglari internet olmadan da kurulabilir.

\ 99/

66 )

Diinyadaki ilk bilgisayar agi Amerikan Savunma Bakanl@i biinyesinde gelistirilen ileri
Arastirma Projeleri Ajansi Bilgisayar Agi'dir.(ARPANET)

- 99.
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Asagidaki ciimlede bos birakilan yeri dolduralim. Cevabi bilmiyorsak arastiralim, 6grenelim.
Diinyada en bilinen ve en buylik bilgisayar agina ........c.cceeverevernernenissinenenesessssssnens adi verilir.

Neden Bilgisayar Aglarina ihtiyac Duyariz?

Bilgisayar ve diger teknolojik cihazlar is, eglence, egitim gibi pek ¢ok alanda insan hayatinda
onemli yerlere sahiptir. Bilgisayar aglari ile bu cihazlarin birlikte daha etkili calismasi saglanir.
Bilgisayar aglarinin bazi faydalari asagidaki listede yer almaktadir.

. Ag baglantisi ile dosya ve klasoérlerin kolayca paylasiimasi saglanir.
. Yazici, tarayicl, depolama cihazi gibi bazi donanimlarin ag lizerinden ortak kullanimina imkan sunar.
. Ag destekli oyunlarin ortak oynanmasini saglar.

. Yazili, sesli, gortntili iletisim saglar.

i h W N =

. Dosyalar ustlinde ortak calisma yapmayi saglar.




Okuma Parcasi: Gelecegin Dijital Vatandaslan

Gelecekte bilgisayarlar ve bilgisayar aglari gliniimiize kiyasla

insan hayatinda daha fazla 6nem arz edecek. Hangi isi yaparsaniz

yapin mutlaka bilisim teknolojileri ile karsilasacaksiniz. Teknoloji

diinyasi surekli ve hizl bir sekilde gelistigi icin de yasam boyu

S dgrenmeye 6nem vermeniz gerekecek. is yerleri hizmet ici

egitimler yoluyla bu imkani sunarken, bireyler de evlerinde

internet Uzerinden alacaklar egitimlerle yeni bilgiler edinecekler. lyi bir dijital vatandas olarak
bilisim teknolojileri alaninda kendini eksik hisseden kisilere de yardim etmeniz gerekecek.

Yukaridaki metni okuyalim. Asagidaki sorulari cevaplandiralim.

. Egitimlerinizi bitirip is hayatina atildiginizda bilgisayar veya diger teknolojik cihazlari kullanman
gerekecek mi?

2. ileride bilisim teknolojileri alaninda bir is yapmak ister misin?

3. Glnlmuzde teknoloji kullanmayi gerektirmeyen meslekleri distinelim. Gelecek yillarda bu

meslekler degiserek teknoloji kullanmayi gerektirebilir mi? Nasil?

Bilgisayar Adlarina iliskin Temel Kavramlar

Bir bilgisayar aginin olusumu icin 4 temel eleman gereklidir.

Ag Donanimlari: Ethernet karti, switch, hub gibi ag cihazlari ve bu cihazlar aracihidi ile olusan
sisteme baglanacak diger cihazlar (bilgisayar, cep telefonu, tablet vb.).

Kablolar: Ag kablosu olarak bilinen ve aga bagli cihazlar arasinda fiziksel baglantiyi saglayan 6zel
kablolardir.

Ag Yazilimlari: A§ donanimlarinin istenen sekilde calistirlmasini saglayan yazilimlardir.

Ag Kurallari: Agin bitiin elemanlarinin iletisime gecebilmesini saglayan ortak kurallardir.
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Baglanti Cesitlerine Gore Aglar
Kablolu Ag Baglantisi:

Cihaz ile ag arasindaki iletisimin kablolar aracihdgi ile saglandig
aglardir. Bu aglarda, baglanan cihaz sayisi arttikca gerekli kablo
miktari da artmaktadir. Bu nedenle kurulum maliyetinin yiksek
oldudu soylenebilir.

Asagidakilerden hangisi kablolu ag baglantisi icin gerekli bir ag donanimidir?

A) Ethernet Karti B) Ag Yazicisi C) Kablosuz Erisim Noktasi D) Anten

Kablosuz Ag Baglantisi

Bilgisayar aglarina baglanmanin bir diger yolu da kablosuz baglantidir.
Bu baglanti Wi-Fi olarak da adlandirilir. Mobil cihazlarin (cep telefonu,
tablet, diziistii bilgisayar, vb.) aga baglanmasi icin bu yontem kullanihr.
Agin kablosuz olarak kurulabilmesi icin kablosuz erisim noktalan
gerekmektedir.

ETKINLIK ZAMANI

Kablolu ve kablosuz baglanti turlerini karsilastirarak avantajlarini yazalim.

Kablolu baglanti avantajlan Kablosuz baglanti avantajlari
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Evde ve okulda hangi ag baglantisi cesitleri kullaniliyor? Kablolu ve kablosuz ag kullanildigini
gosteren ipuclar neler olabilir? Etrafimizi dikkatle inceleyelim.

Kapsama Alanina Gore Ag Turleri
Yerel Alan Agi (LAN)

Birbirine yakin mesafede (ayni odada, ayni bina iginde, vb.) olan cihazlan birbirine baglayan
ag cesididir. Kablolu ya da kablosuz olarak kurulabilir. Ornegin, okulumuzdaki BT sinifi veya
evimizdeki Wi-Fi baglantisi birer yerel alan agidir.

Metropol Alan Agi (MAN)

Bir sehrin tamaminda ya da biiylk bir alana yayilmis bir yerleskede bulunan yerel alan aglarini
birbirine baglamak amaciyla olusturulmus ézel aglardir. Ornegin; bir Gniversitenin kampusiinde
dagilmis olan binalar arasindaki baglanti bir metropol alan agidr.

Genis Alan Agi (WAN)

Farkh cografyalarda (farkli sehirler, farkh Glkeler, farkli kitalar) bulunan cihazlari birbirine baglayan
ag cesididir. Ornegin; Emniyet Mudurliginin her ildeki kurumsal agu.

66
internet bir genis alan agina érnektir. J
9

ARASTIRMA

BOLUM KAZANIMLARI

internet adreslerinin olusumunu ve yapisini aciklar.
Web tarayicisi kavramini agiklar ve tarayiciyi kullanir.

Arama motorlarini kullanarak basit diizeyde arastirma yapar.

Ulastig bilgiyi kaynak gostererek diizenler.

EBA kullanilarak yapilabilecekleri aciklar. ‘

s
o~
*~
e Ulastigi bilginin dogrulugunu farkli kaynaklardan sorgular.
-
-
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internet Adreslerinin Olusumu ve Yapisi

Bilgisayarlar ve diger akilli cihazlarin cesitli yontemlerle birbirine
baglanarak diinya capinda olusturdugu kiresel iletisim sistemine
internet denir. internet diinyadaki en biyik bilgisayar agidir. internet,
insanlarin birbirleriyle iletisim kurmasini saglayan kiresel bir agdir.

internet Adresleri

internet sitelerine erisilmesini saglayan internet adresleri, bir araya gelmis dért parcadan olusan
bir yapidadir.

www.meb.gov.tr

—

www . meb . gov J tr

Genis Diinya Agi Alan Adi Site Uzantisi Ulke Alan Kodu

wWww

World Wide Web kelimelerinin bas harflerinden olusan kisaltmadir. Diinya capinda ag anlamina
gelir. internet (izerinde yer alan birbirine baglantilar yoluyla baglanmis dosyalardan olusan bir
bilgi agidir. Bu dosyalara WWW ortaminda web sayfasi denilir. Web sayfalarini internet tarayici
programlari ile goriintileriz.

Alan Adi

Alan adi, o siteyi diger web sitelerinden ayiran benzersiz bir isimdir. Ornegin; MEB (www.meb.
gov.tr), sifirbiryayinlari (www.sifirbiryayinlari.com), bilgisayarbilisim (www.bilgisayarbilisim.net),
turkiye (www.turkiye.gov.tr) gibi. Alan adlari seciminde internet Alan Adlar Yonetmeliginde
belirtilen sartlara uyulmalidir. Bu sartlar:

Alan adj; harfler (a-z), rakamlar (0-9) ve tire (-) karakterlerinden olusmalidir.

En az 2, en fazla 63 karakter uzunlugunda olmalidir.

Tire (-) ile baslamamali ve bitmemelidir.

Uctincii ve dérdiincii karakterleri birlikte tire (-) olmamalidir.

Baskasi tarafindan 6nceden alinmis olmamaldir.

Tahsise kapali adlar listesinde yer almamalidir.
lo)

2006 yilina kadar alan adlar Tuirkce karakterler (g, 1, G, s, 6, ¢) iceremiyordu. 2006 yilinda
yapilan degisiklik ile Trkgce karakterler iceren alan adlari da alinabilir oldu.

b

a—a




Site Uzantisi
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Site icerigi hakkinda bilgi veren bir kisaltmadir. Onceden belirlenmis bir siirii site uzantisi
bulunmaktadir. Site sahipleri, adreslerini olustururken bu uzantilardan kendilerine uygun olani
secerek kullanirlar. Bazi uzantilari kullanmak icin 6zel izin belgeleri gerekebilir. Asagida bazi site
uzantilar verilmistir.

Site Uzantisi

Com

Net

Org

Gov

K12

Edu

Yukarida verilen site uzantilari disinda hangi uzantilar oldugunu arastiralim.

o

Aciklama

Sirket internet adresleri igin Uretilmis bir uzantidir. Her site igin
kullanilabilir. ingilizce commercial kelimesinden tiiretilmistir.

ingilizce network kelimesinden tiiretiimistir. Genellikle internet servis
saglayicilar, GSM operatorleri gibi firmalarin internet sitelerinde
kullanilir.

ingilizce organization kelimesinden kisaltiimistir. Dernekler, vakiflar ve
topluluklar tarafindan kullanilir.

Devlet kurumlari tarafindan kullaniimaktadir. ingilizce government
kelimesinden turetilmigtir.

Okul 6ncesi, ilkokul, ortaokul ve lise dizeyi egitim kurumlarinin
internet adreslerinde kullanilir.

Universitelerin internet adreslerinde kullanilir.

v
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Ulke Alan Kodu

internet sitelerinin hangi tilkeden yayin yaptigini gésteren iki harfli kisaltmalardir. Her Glkenin ayri
bir kodu bulunmaktadir.

Bazi lilke alan kodlari:

a
*

N/
Vil

tr ‘ jp

uk

us eu

Ornekler

www.sifirbiryayinlari.com

www.turk.net

www.kizilay.org.tr

www.turkiye.gov.tr

www.ghkal.meb.k12.tr

www.omu.edu.tr

A

ua

]
K= -
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Web Tarayicisi ve Kullanimi

internet sitelerinde gezinmek, dosya indirmek, dosya yiiklemek gibi islemleri yapmamizi saglayan
yazilimlara web tarayici (internet tarayici, web browser) denilir. GlUnimiizde yaygin kullanilan
birka¢ web tarayicisi:

6 Google Chrome @ Brave Browser
o Opera €9 Safari
e Microsoft Edge w Mozilla Firefox

66 ™
Tarihteki ilk web tarayici yazihm, Tim Berners Lee tarafindan 1990 yilinda gelistirilen

WorldWideWeb uygulamasidir. Bu yazilim 1994 Ocak ayina kadar kullanildi. 1994 yili Ekim
ayinda ise 90'li yillara damgasini vuracak olan Netscape Navigator tarayicisi yayinlandi.

\ 99
66 2

StatCounter tarafindan yayinlanan istatistiklere gére Mart 2022 itibariyle diinyada en ¢ok
kullanilan internet tarayicilari ve kullanim oranlar asagidadir.

Google Chrome %64,5 Safari %18,8 Microsoft Edge %4
Mozilla Firefox %3.4 Samsung Internet %2,8 Opera %2,2
Diger %4.3
\ 99/

%/  ETKINLIK ZAMANI e

Bir arastirmaci olahm mi? Arkadaslarimiza internete hangi cihazlardan girdiklerini, bu cihazlarda
en ¢ok hangi web tarayiciyi kullandiklarini soralim. Toplanan verileri bir poster haline getirip sinif
panosunda sergileyelim.

internet tarayici yazilimlarda, kullanicilarin ihtiyaci olan temel komutlar ve diigmeler birbirine
benzer konumlarda ve simgelerde olmaktadir. Asadida 6rnek bir tarayici ekraninda temel
boltimler gorilebilir.

JBeose s -\ = R
= - C & hetpsy/www.google.com.tr Q=
1 2 3 4

aman Gorseller 32 O & =
1- Geri 3- Yenile 5- Sekmeler
2- ileri 4- Adres Cubugu &- Yeni Sekme Dilgmesi

T- Sik Kullamlanlara Ekle
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Arama Motorlan

internet ortaminda bilgi, gérsel, haber, video gibi icerikleri tek bir noktadan arayabilme imkani
sunan sitelere arama motorlari denilir. En yaygin kullanilan bazi arama motorlarina Google ve
Bing o6rnek gosterilebilir. Ayrica Glkemizde gelistirilen yerli ve milli arama motoru olan Yaani'de 5
milyondan fazla kisi tarafindan kullaniimaktadir.

Google Ya ndex YaHOO!

Google Yandex Yahoo

> Bing BailtXEE

Bing Baidu Yaani

Ornek Arama Motorlari

&

v
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internette en cok hangi arama motorunu kullaniyorsun? Peki, diinyadaki ilk arama motorunun
hangisi oldugunu biliyor musun? Arama motorlarinin tarihgesini arastirip ilk arama motorunun
ismini 6grenelim.

Etkili Arama Yontemleri

Arama motorlarinda arama yapmak icin yazilan kelimelere anahtar kelimeler denilir. Yazilan
anahtar kelime arama sonuglarinda istenen bilgilere daha cabuk ulasilmasini saglar. Bunu
saglamak icin etkili arastirma yontemleri kullanilmahidir.

1. Anahtar kelimeler miimkiin oldugunca basit kaliplar kullanilarak yazilmahdir. Uc
veya bes kelimeyi gecmeyecek sekilde anahtar kelimeler sadelestiriimelidir. Ornegin konusma
sirasinda “Kadinlarda Tiirkiye 100 metre kosu rekoru kime aittir?” diye sorabilirsiniz. Ancak arama
motorunda arama yapmak icin “100 metre kadinlar Tirkiye rekoru” gibi bir anahtar kelime dizilimi
daha cabuk sonuca ulastirabilir.

2. Anahtar kelimelerde kisaltma, virgiil, noktali virgiil, vb. kullanilmamalidir.
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3. Dosya tiiriine gore arama yapma: Arama kutusuna filetype: komutu ekleyip sonrasina dosya
uzantisi yazarak arama yapilabilir. Ornegin; sanal zorbalik konulu bir sunum dosyasi aramak icin
arama kutucuguna “sanal zorbalik filetype:pptx” yazilmalidir.

sanal zorballk filstype ppbx »x | = b O

Q Tamd  [E) Girselier P Algworly [ Videolar @ Hardtalor  § Diahaifozip Araglar
Grirwerll A ik filtroko

Yabdabl 113 soevug Bulundy (030 sanfa)

ittprs-iorackid Mo I « Upkoads + Dosyalar = #e
Siber zorbalik - TBM Ortaokul

SIBER ZORBALIK ORTADHLL 7 Sanum ICeridi fnlems! e Meler Yapabiiviz? Dighal Danyamin
Risklen Dijital Vatancag Climak

nitgrs Abolumiie med K13 40 desyale » 1814850 v #et

SANAL ZORBALIK
$3nal 2orbalik. bir birey ya 03 grubun bigh ve Betsim lexmolojiinng kulanarak ks ve
SIBEH FORBALIK DAVRANISLARL HasG ORTAMUARTA SERGILENIYOR

Nifps imefmEigomEeralinl mab K12 iy Godyakis = =87

PowerPoint Sunusu
ME HADAR SANAL? Sosya Medys v Siber Zorbahie. NE KADAR GERCEKY | S3nal orizmea
WEanE g rorba danv iR uunidirens - InEmai artrghn

4. Belirli bir sitenin icerikleri icinde arama yapma: Arama sonuglarini bir site ile sinirli tutmak
icin site: komutu kullanilir. Ornegin www.bilgisayarbilisim.net sitesinde sanal zorbalik konulu
icerikleri bulmak icin “sanal zorbalik site:bilgisayarbilisim.net” arama komutu kullanilmalidir.

sanal 7ormalk sie higisayamilisim nas *x m L O
3 Tomd fa) Gornatier & Aligworiy [7] icdealar {} Hartialar  Daha fazia Aroglar
Vel 107 seirs bndured (044 maniys)

itps i Bligicayardisim nat » Exetiar «
siber zarbahk | BILGISAYAR BILISIM

siber Zorbalik  omd Kanu Zerbalf Engelle - amd SENET Medya Eftim, Bilgim, Tekralojl
Haber ve Efjlence Kanal, Zortal Engehe - hasemyan. Konu Siber

Iitiprs e, hlﬂﬁa'ﬂmﬂ&kﬂ et » meda » Boor-Zomal . -
Siber Zorbalk Medir Siber Zorbalikla Masil Micadele Edilir?

14 By 2050 — Siter Dedrbahk Nedin Sibér Zorbalkkla Hasil Muchicse Edir? Py
Ll T T = R

5. Anahtar kelime iginde bir kelime grubu gegiyorsa cift tirnak (“”) icinde yazilmahidir.
Bu ydntem kitap adi ya da sarki sézii aramalarinda da kullanilabilir. Ornegin, arama motorunda
Mustafa Kemal ve “Mustafa Kemal” aramalarinda ¢ikan sonug sayilari birbirinden ¢ok farkhdir.

Mustafa Kemal "Mustafa Kemal"

O Timi () Goérseller ) Haritalar 7] Vid O Tamd () Gérseller Q) Haritalar  [F] V|

Yaklagik 110.000.000 sonug bulundu (0,67 saniye) Yaklagik 22.400.000 sonug bulundu (0,53 saniye)

&
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Gorsel Arama

Arama motorunun gorseller bolimini kullanarak hem anahtar kelimeler ile gorsel aranabilir
hem de mevcut bir gorsel kullanarak benzer gorseller aratilabilir.

“Mustata Kemal B & q

Sesli Arama

Arama motorlarinda anahtar kelimeleri yazarak veya soyleyerek arama yapma oOzelligi
bulunmaktadir. Bunun icin arama kutucugunun icinde bulunan mikrofon simgesine tiklanmaldir.

~§'j
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Cevabini bilmediginiz li¢ soru ciimlesi olusturalim. Sorulari sira arkadasimiz ile degistirelim. Arama
motoru kullanarak sorularin cevaplarini bulmaya ¢alisalim ve kim daha dnce tim cevaplan bulacak?

internetteki Her Bilgi Dogru mu?

interneti kiitiiphaneye benzetebiliriz. internette her alanda bir siirii bilgi bulmak mimkindiir.
Odev yaparken, arastirma yaparken internetten faydalanilir. Giincel haberlere internet ile ulasmak
mumkindur. Eglence ve iletisim icin de internet kullanilir.

Ancak internette karsilastigimiz her bilgi dogru olmayabilir. Kasten yanlis verilen bilgiler
olabilecegi gibi glincelligini yitirdigi icin artik dogru olmayan bilgilere de internette rastlanabilir.
internet sitelerinden edinilen bilgiler dogrulugu arastiriimadan giivenilir kabul edilmemelidir.

Bu Bilgi Dogru mu?

internetten edinilen her bilgiye bu soru sorulmalidir. internet sitesine ekleyen kisi yanlis eklemis
olabilir. insanlar dolandirmak ya da kandirmak amaciyla yanlis bilgiler koyulmus olabilir. Bilgileri
glvenilir kabul etmek icin su yontemler uygulanabilir.

1. Bagka kaynaklar kontrol edilmelidir. Arama motorlarindan edinilen bilgiler kitap, dergi gibi

farkli kaynaklardan kontrol edilmelidir.
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2. Kaynagin giincelligi kontrol edilmelidir. internette buldugunuz kaynagin giincel olup
olmadigi incelenmelidir.

3. Sitenin giivenilirligi kontrol edilmelidir. Sitenin kime ait oldugu, glvenilir olup olmadigi
incelenmelidir.

Bilginin Kaynaginin Gosterilmesi

Odev hazirlarken faydalandigimiz bilgilerin kaynagini édevin sonuna eklemeliyiz. Kaynakca
olustururken kaynagin basligi, yazari ve site adresine yer vermeliyiz.

\e
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Ayse'ye Beden Egitimi ogretmeni, “Otizm ve Spor” konulu performans goérevi calismasi
hazirlamasini séyledi. Arama motorunu kullanarak Ayse’ye “Otizm ve Spor” konulu ¢alismasinda
kullanabilecegi bes kaynak 6nerelim.

1:
2:
3:
4:

5:

Egitim Bilisim Agi (EBA)

— | THT EBA TV
Woysn Ak

=1 EBAdon
P Cank Seit -'?

PPibRainit

R DARETE VA ]
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Milli Egitim Bakanligina bagli Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Mudirliigu tarafindan tasarlanan
Egitim Bilisim Agi (EBA), sosyal nitelikli egitsel elektronik icerik agidir. EBA’ya Tirkiye'deki tim
ogrenciler Ucretsiz olarak baglanip iceriklerden faydalanabilirler. EBA'y1 6gretmenler ve veliler de

kullanabilir.

EBA Hesabi ile Giris Yap

Sifram| unuttum | Sifren mil wok? EBA Heasabi Olustur

(

L

m
m
o

EBA Sifresi Nasil Alinir?

1. e-Okul Ogrenci Bilgileri ile: EBA'ya e-Okul bilgileri ile giris yapilir. Bu esnada EBA icin kullanilacak
sifre olusturulur. Sifrenin unutulmasi ihtimaline karsi e-posta ve cep telefonu bilgisi de
kaydedilebilir.

2. Veli Bilgileri ile: Ogrenci velisi EBA'ya e-Devlet bilgileri ile giris yapar. Sag tist meniiden Ogrenci
Sifre (Veli) secenedi ile 6grenci icin tek kullanimlik sifre olusturulur.

& ‘ Omer Durmus -

Ogretmen Gérindmuine Geg

Ogrenci Sifre (Ogretmen)
Kullarma Islemleri
Ogrenci Sifre (Veli)

EBA Keod Olustur
Garanam Ayarlan

Yardim

Cikis
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Velisi Oldugunuz Ogrenciler

7
#1AYSE MILA DURMUS, Tek Kullarnimlik Giris Sifres ,)
N

3. Ogretmen Aracihd ile: Ogretmenler MEBBIS veya e-Devlet ile EBA'ya giris yaptiktan sonra

sag ust meniiden Ogrenci Sifre (Ogretmen) mendisiinii acabilir. Bu ekranda égrenci T.C. Kimlik
Numarasi kullanilarak tek kullanimlik sifre tretilebilir.

OGRENCIYE TEK KULLANIMLIK SIFRE ATAMA

" e y ”
Ogrenci TC Kimlik Numarast 123245576912 I\ Ogrendi Bilgilerini Getir )

66

Ogrenci velisi veya 6gretmen aracilidi ile olusturulan sifreler tek kullanimliktir. ilk oturum
acma isleminde égrencinin kendisine bir sifre olusturmasi gerekmektedir. ilk oturumda
yeni sifre belirlenmez ise tek kullanimlik sifre ile tekrar giris yapilamaz.

oA

EBA'da Neler Yapilir?

Dersler boliminden dijital formdaki ders kitaplarini inceleyebiliriz.

Ders videolari ile konu tekrari yapabiliriz.

Kutlphane bolumiinden gesitli kitap ve dergiler okuyabiliriz.

Alistirma ve test ¢6z sorulari ¢ozebiliriz.

Arastirma yapabiliriz.

Turkiye genelinde yapilan gesitli 6ykd, siir, fotograf vb. yarismalarina katilabiliriz.

Gruplar 6zelligi sayesinde sinif arkadaslarimiz ile iletisim kurabiliriz.

Ogretmenlerimizin yolladigi calismalari inceleyebiliriz.
ILETISIM TEKNOLOJILERI VE iSBIRLIGI

BOLUM KAZANIMLARI

= lletisim teknolojilerini tanimlayarak tiirlerini listeler.
*“=+ Sanal ortamda iletisim kurmanin olumlu ve olumsuz yanlarini tartisir.

e E-posta hesabi olusturur ve iletisim kurmada kullanir.

Duygu, diisiince ve fikirlerin baska insanlarla paylasiimasina iletisim denilir. iletisim pek cok yolla
kurulabilir. Teknolojinin gelisimi ile iletisim dijital yollarla da kurulmaya basladi.




Dijital olmayan iletisim araclarini arastiralim. Bir poster hazirlayip sinif panosunda paylasalim.

iletisim Araclar

iletisim araclari (ic baslk altinda incelenebilir.

Sesli iletisim Araclan Goriintiilii ve Sesli iletisim
Araclan

Cep Telefonu - Televizyon
Sinema - Tablet
Bilgisayar - Tiyatro

Sabit Telefon - Telsiz
Radyo - Muizik Calar

ETKINLIK ZAMANI

iletisim araclarini inceleyelim. Okullarinda ortak bir proje yapmak icin iletisime gecen (¢ arkadasi
konu alan bir hikaye olusturalim. Hikayede farkli iletisim araglarini kullanmaya calisalim.

Dijital Ortamda iletisim Kurmanin Olumlu ve Olumsuz Yonleri

internetin getirdigi kolayliklardan belki de en 6nemlisi iletisimi kolaylastirmasidir. internet
sayesinde sosyal medya uygulamalari, sohbet siteleri, mesajlasma uygulamalari ve e-posta gibi
pek cok farkli yolla diger insanlar ile iletisime gegebiliriz.

Dijital ortamda iletisimin olumlu yonleri Dijital ortamda iletisimin olumsuz yonleri

Anlik iletisim saglar. + Asosyallesmeye sebep olabilir.

iletisimin hizli olmasi sayesinde zamandan « Hareketsiz yasam neticesinde obezite ve diger
tasarruf saglar. saglik sorunlari bas gosterebilir.

Zengin icerikli bir iletisim saglar. « Kotu niyetli insanlar rahatsiz edebilir.

Ucuz iletisim imkani verir. » Kisisel bilgilerin bilgisayar korsanlarinca
calinmasi neticesinde zarar gorilebilir.

iletisimi kolaylastirir.

Yasa disi, zararli ve uygunsuz iceriklerle
karsilasilabilir.
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E-Posta Kullanimi

Ginluk hayatta kullanilan mektubun dijital diinyadaki karsihgina elektronik posta (e-posta,
e-mail) denilir. E-posta adresi iletisim imkani sunmasinin yaninda diger bazi servislere Uyelik
acabilmek icin de gereklidir. Ornegin; sosyal medya siteleri, online oyunlar, forum siteleri, alisveris
siteleri gibi pek cok internet sitesi ve uygulama yeni lye kaydinda e-posta adresine sahip olmayi
sartlar arasinda saymaktadir.

Bir e-posta adresi (i kisimdan olusur. Bunlar kullanici adi, @ isareti ve servis adresidir.

Kullanici Adi @ isareti Servis Adresi
sifirbiryayin @ gmail.com
Kullanici Adt:

E-posta hesabi olusturulurken secilir. Tlirkge karakterler kullanilmamalidir. (s, ¢, g, 6, G, 1) Akilda
kalici, kisa bir isim secilmelidir.

@ (Kuyruklu a) isareti:

Kuyruklu a olarak adlandirilan bu karakterin okunusu “et” seklindedir. Her e-posta adresinde
bulunmasi zorunludur. Q klavyede Alt Gr ve Q, F klavyede Alt Gr ve F tuslarina ayni anda basilarak
yazilabilir.

Servis Adresi:

E-posta adresinin barindigi sunucunun adresidir. Yaygin bilinen bazi e-posta servisleri:

M Gmail B4 Outlookcom yahoo/mail @ YaaniMail
66

YaaniMail, Turkiye'de gelistirilen yerli ve

I . P ) Hesap olustur
milli bir e-posta hizmetidir. Ucretsiz olarak

kullanilabilir. .
Lo
. @yaani.

Adim Adim E-Posta Adresi Olusturma = —_ e

En az 4 karakter olmalidir; harf rakam ve nokts isaretierini
YaaniMail (izerinde bir e-posta olusturmak icin e e
oncelikle web tarayicisinda  www.yaanimail.com =
adresi acilir. Sag Ust meniden Hesap Olustur
digmesine tiklanir. *Sifre (tekrar) ®

B ]

Zaten hesabimz mu var? Girig

O
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& Hesap olustur

Formda istenen bilgiler doldurulur ve Devam diigmesine

oot ol kTl st g tiklanir. Acilan formda guvenlik icin gerekli olan cep

UrLarma B-pOstasm daldurmaniz gerekt B telefonu numarasi, kurtarma e-postasi ve givenlik
Bilgiter yalmzca hetap gureries win kulksmd o 3 - " . .
bagkalan tarahndan gortimez, sorusu bilgileri girilir. “Kullanici s6zlesmesini okudum ve
onayhyorum.” kutucuguna tiklandiktan sonra Devam
N e dugmesine basilir.
Glvenlik Soris b

& Telefon numarama dogrulayin

Dogrulama kodunu giriniz
Telefon numaraniza dogrulama kedu ganderildi,

Sonraki ekranda cep telefonu numarasinin dogrulanmasi t+50) [
gerekir. Cep telefonuna SMS yoluyla gelen kod forma yazilr
ve Devam digmesine tiklanir.

| Tekrar gonds: |

Telefon numaranizr degrulayin

Sonraki ekranda “Gelen kutusuna git” dugmesine

tiklanarak kayit islemi tamamlanir.
Tefeton numaranz dagruland Kurtarma &

postan dodrulamak isber misiniz?

Gelgn kutusuna gil

Gelen kutusunun gorinimi asagidaki gibidir.

@ YaaniMail R a @
] Tomsing s -3
O Gelen Kutuau 1 m o 1ot
[3 Teraitar Y0 Yaaninad 1822
oy Geabdinia? -
B Ebndenienle gt 2 i M Hog Dok r Lbes F

E| g Kutar

(D) enmuyen

=+ Tarn Bl

Dt gorlrtiemed Ko b e-posta segrblining
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GMail Hesabi Olusturma

Google tarafindan saglanan GMail servisinde yeni bir hesap olusturmak igin
karekodu okutarak videoyu izleyelim.

Gelen E-Postalari Okuma

Ekranin sol tarafinda yer alan meniiden Gelen Kutusu 6gesine tiklanir. Orta bélmede sol (st
kdsesinde mavi yuvarlak bulunan 6geler yeni gelen e-postalari isaret eder. E-posta baslhgina
tiklanir ve icerik ekranin saginda bulunan alanda okunur.

[ ] Tumani seg ¢ 1-30
£} Gelen Kutusu 1
®
D Taslaklar G\ YaaniMail 18:02
B Hos Geldiniz!

P> Gonderilenler Hosgeldiniz YaaniMail Hos Geldiniz Merh...

]ﬂ] Cop Kutusu

@ Istenmeyen

—+ Yeni Klasor

E-Posta Silme

Silinmek istenen e-posta bashgina tiklanarak acilir. Sonra sag Ust tarafindaki ti¢ nokta diigmesine
tiklanir. Acilan mentden Sil digmesine tiklanir.

@ YaaniMail <noreply@yaani.com> « HheO
Hos Geldiniz! =)

) Bayrak ekls
Kime: durmusomer@yaani.com

Istenmeyen olarak isaretle
Génderniciyi engelle

& Kural olustur
YaaniMa

Yazdir

66

Silinen e-postalara 30 giin boyunca sol meniideki Cop Kutusu diigmesine tiklayarak
ulasilabilir. 30 giinii dolan silinmis e-postalar kalici olarak sistemden silinir.

9

O
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E-Posta Gonderme

Ekranin sol Ustiinde yer alan Yeni E-Posta diigmesine tiklanir.

Kime:

Konu:

=
oy
i
4]
iii
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n
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4
o
>
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Kime: bolimiine génderecediniz kisinin e-posta adresi yazilir.

Konu: bolimiine e-posta icerigini birkag kelime ile anlatan bir baslk yazilir. En alttaki bélimde
istenirse bicimlendirme araglarini da kullanarak mesaj olusturulur.

Gonder diigmesine tiklanarak mesaj yollanir.

56
Kime: bolimiinde aralarina noktal virgiil (;) karakteri koyarak e-postanin birden fazla
kisiye iletilmesi saglanabilir.

b

GMail ile Eposta Gonderme

Karekodu okutalim ve Gmail'de e-posta génderme islemlerini izleyelim.

o



Kelime Bulmaca
Asagida aciklamalari verilen kelimeleri belirtilen bosluklara yerlestirelim.

12

10

Soldan Saga Yukaridan Asagiya

3. Bir bilgisayari aga baglamak icin gerekli olan 1. En az iki bilgisayarin kablolu ya da kablosuz

donanim birimidir. olarak birbirine baglandigi iletisim sistemine
4. Kablosuz ag baglantisidir. verilen addr.
7. Diinyada en c¢ok kullanilan internet tarayic 2. Dinyadakiilk bilgisayar agidir.

yazilimidir. 5. Genis Diinya Agidir.
8. Devlet kurumlarinin internet adreslerinde 6. Yerel Alan Agidir.

kullailan site uzantisidir. 9. Arama motorlarinda arama yapmak icin yazilan

12. Yerli ve milli e-posta servisidir. kelimelere denilir

10. Egitim Bilisim Agidir.
11. Mektubun dijital karsiligina denir.
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Coktan Secmeli Sorular

Asagida ¢oktan segmeli olarak verilen sorularin dogru yanitlarini bulalim.

. Evlerde yaygin olarak kullanilan Wi-Fi agi asagidaki ag turlerinden hangisine girer?

A) Genis Alan Agi B) internet

C) Metropol Alan Agi D) Yerel Alan Agi

. Diinyadaki en buiyik bilgisayar agi hangisidir?
A) Arpanet B) Wi-Fi C) internet D) Metropol Alan Agi

. Asagidakilerden hangisi bir web tarayici yazimi degildir?
A) Microsoft Excel B) Microsoft Edge

C) Google Chrome D) Firefox

. Bir web tarayici yazilimi ile asagidakilerden hangisi yapilamaz?

A) internet Sorfu B) Telekonferans

C) E-posta Okuma D) Arastirma Yapma

. Alan adi secimiyle ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?
A) Turkce karakter kullanilamaz. B) Uctincii ve dérdiincii karakter tire (-) isareti olamaz.

C) Rakamlar kullanilamaz. D) Alan adinda virgul ve noktali virgil kullanilabilir.

. Asagida ulke alan kodlari ile tilke isimleri eslestirilmistir. Eslesmelerden hangisi yanlhstir?

A) ingiltere - en B) Turkiye — tr C) Rusya - ru D) Azerbaycan - az

. Asagidaki site uzantilarindan hangisi bir ortaokula ait olabilir?

A) edu C) gov B) k12 D) com

. Kaynak gosterirken asagidaki bilgilerden hangisine ihtiyac yoktur?
A) Yazar B) Yayin Tarihi C) Site Adresi D) Kullanilan Dil

@
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9. Belirli bir sitenin icerikleri arasinda arama yapmak icin hangi komut kullanilmalidir?
A) site: B) filetype: Q) - D) *
10. Hangisi internette bulunan bilgilerin dogrulugunu kontrol etmek icin yapilmasi gerekenlerden
degildir?
A) Baska kaynaklardan kontrol saglanmalidir.
B) Bilginin giincelligi kontrol edilmelidir.

C) Sitenin guvenilirligi kontrol edilmelidir.

D) Arama motorunda ilk sirada olup olmadigi kontrol edilmelidir.

11.Asagidakilerden hangisi yerli ve milli arama motorudur?

A) Google B) Bing C) Yaani D) Yahoo

12. Asagidakilerden hangisi goriintulu ve sesli bir iletisim aracidir?

A) Televizyon B) Mektup C) Sabit Telefon D) Miizik Calar

13. Asagidaki e-posta adreslerinden hangisi dogru yazilmistir?
A) iletisim$gmail.com B) iletisim@gmail.com

Q) iletisim@gmail.com D) iletisim@gmail

14. Asagidakilerden hangisi yerli ve milli e-posta servisidir?

A) Gmail B) YaaniMail C) Yahoo D) Outlook

15. Dunyada en cok kullanilan web tarayici asagidakilerden hangisidir?

A) Chrome B) Firefox C) Internet Explorer D) Opera




Bazi resimleri biyttlince kalitesi bozulurken, bazi resimleri de
ne kadar biyutirsek blyitelim neden kalitesi bozulmaz?

Resim diizenlemek icin hangi programlari kullanabiliriz?

Bu programlarn kullanmak icin lisans satin almamiz gerekir mi?

Resim diizenlemek icin Uicretsiz programlar var midir?
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GORSEL iISLEME PROGRAMLARI

BOLUM KAZANIMLARI
\

e Goriintl dosyasi bicimlerini aciklar.

Gorsellerle ilgili diizenleme islemlerini yuratar.

Gorsel Turleri

Gorseller vektorel ve piksel (bitmap) olarak iki cesittir.

Vektorel gorseller cizimlerden olusur ve Bitmap gorseller ise piksellerden olusur ve
biyutildiginde goriinti kalitesi bozulmaz. blyutildiginde goriinti kalitesi bozulur.

Vektorel A Bitmap A

Vektorel Gorsel (Cizim)

Vektorel gorseller blytildigiinde yeniden cizildikleri icin goriinti kalitesi bozulmaz. Bu nedenle
¢izim ve tasarim icin uygundur.

Vektorel Gorsel Olusturma ve Diizenleme Yazilimlari: Adobe lllustrator, Corel Draw ve Adobe
Fireworks en popliler vektorel gorsel cizim ve diizenleme programlaridir.

\\! )

CorelDRAW

Adobe llustrator Logo CorelDraw Logo Adobe Fireworks Logo
En Yaygin Vektorel Gorsel Dosya Uzantilari: .ai, .cdr, .eps
Ucretsiz Vektorel Gorsel Paylasim Siteleri:
https.//www.vectorstock.com/ https://www.freevector.com/

Vektor arama sitelerinde Uicretsiz vektor grafikler indirebilirsiniz. Vektorel grafik yazilimlari
kullanarak bunlar Gizerinde dlizenleme yapabilirsiniz.

£
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Bitmap Gorsel
Piksel, goruintliyl olusturan kicuk noktalardir. Bu noktalarin bir araya gelmesiyle bitmap gorseller

olusur. Cektigimiz fotograflar buna en glizel 6rnektir.

Bitmap Gorsel Olusturma ve Diizenleme Yazilimlari: Paint, Adobe Photoshop, PhotoScape,

-
P @ /) >
Paint Logo Adobe Photoshop Logo PhotoScape Logo

En Yaygin Piksel Gorsel Dosya Uzantilari: Paint programinda bir gorsel hazirlayip kaydetmek
istediginizde asagdidaki dosya tirlerinden bir tanesini segmeniz istenir.

JPG: En yaygin olarak kullanilan resim tiirtidiir. Fotografi iyi kalitede kaydeder ve fotograf ¢ok yer kaplamaz.
.BMP: Resmi yiiksek kalitede kaydeder. JPG dosya tiirline gore cok daha fazla yer kaplar.
.PNG: Fotografi yiliksek kalitede kaydeder. PNG resimler genellikle web sayfalarinda kullanilr.

.GIF: GIF resmi digerlerinden ayiran en 6nemli 6zellik hareketli animasyonlar icerebilmesidir.

Ornegin Google gorseller sitesinde arama kismina bayrak.gif aramasi yaparak hareket eden
bayrak resimlerine ulasabiliriz. Bu tiir resimleri kaydedip sunu hazirlarken kullanabiliriz.

. Q
\ ‘Q
)
Google gorseller kullanarak hareketli Tiirk bayradi resmi bulup masaistiine kaydedelim.

Ucretsiz Piksel Grafik Siteleri:

https://www.freepik.com/ https://www.pexels.com/
https://www.google.com/imghp?hI=TR (Google Gérseller Sitesi)

Gorseller Bilgisayara Nasil Kaydedilir?

Hazirlayacagimiz 6devimizde bir kalem gorseli gerekiyor. Bu gorseli bulmak icin Google
Gorseller arama kismina kalem ya da pencil yazalim. Arama kisminin altinda yer alan Araglar
digmesini tiklayalim. Araclar diigmesine tikladiginizda Boyut, Renk, Kullanim Haklari, Tiir,
Saat gibi secenekler goriintllenir. Asagidaki ekran goériintisiinde Kullanim Haklari secenekleri
gorintileniyor.

\OL
‘ i in ingili listelenmesini
Aramalarda kelimelerin ingilizce karsiliklarini kullanmak daha fazla sonug

saglayabilir.

. 81
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Kaydetmek istedigimiz kalem resmini tiklayalim. Bu kalem resminin tizerine fare ile geldigimizde
sol alt kdsesinde en ve boy oranlari piksel olarak gorintilenir. Sectigimiz kalem 416 x 416 piksel
olarak goriintuleniyor. Bunun anlami resmin yatayda 416 piksel, dikeyde 416 pikselden olusmasidir.
Bu degerler ne kadar yliksek olursa resim o kadar kaliteli olur.

Bu resmi bilgisayarimiza kaydetmek icin resim lizerinde farenin sag tus mendisiinde yer alan
Resmi Farkli Kaydet secenegini kullanmaliyiz.
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Daha buyiik resimlerin arama sonuglarinda gorintiilenmesi icin Arag¢lar digmesini tikladiginizda
acllan filtre seceneklerinde Boyut bolimiinden Biiyiik se¢cmeliyiz.

4 N
Google pancit B L a
G Timd 2] Gbesal 0 A Bl Hak [F Wi Db Tzl Araciae
w T boyutiar
By
Cna
L Bimge

)

Boyut bolimiinden Buyiik sectiginizde ¢ikan sonuclardaki resimlerin piksel degerleri daha yiiksek

olacaktir. Bu resimleri sunumlarinizda, 6devlerinizde kullandiginizda daha kaliteli sonuclar ortaya
cikar.

“ - . |
. . ~ ¢ /
‘ O U i ilgi i 0 resme tiklamali
GOOg'e gorse”er Uzerinden b||g|sayar|nlza resim kaydetmeden once

ve resmin biyik halinin agiimasini beklemeliyiz. Gorselin biylk halini kullanmak
édevlerimizde daha kaliteli bir goriinti sadlar.

Gorsel Olusturalim - Gorsel Duzenleyelim

Gorsel olusturma ve dizenleme islemleri icin Windows isletim sistemi ile birlikte yikli gelen
Paint programini kullanabiliriz.

Programin Baslatiimasi

Paint programini baslatmak icin Baslat menusiinde arama kismina Paint yazilir.

En by eghegene

'.-_: Faing o
Uyilama - i

U avalar

B Paim 3D »

Vol de sra

L paind - Wek soeaciinna bak ¥
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Programin Arayuzu

Paint programi bizi asagidaki arayiz ile karsilar.

il * P - el ®
%- I_“_ B PN Y =3 LU UL UL ‘
- ]
Girig Sekmesi Secenekleri
ﬁ iy Garunim
ke [ s A lcd Svoooma - pees = (I EANEEE EEEN
D [ Kegals mf;"ﬂn-ﬂnbwﬂuﬂuu < ': % .u B O D6 L34 gy Ot _ ... g ] e | . '
B L% | 2k oonur+ L8 [ DrasOo0- T | v [ P
it AT e e e e e
i & @ QA
v
=1 | & Kirp Se¢ acilir menusitnde yer alan secenekleri kullanarak se¢cme islemi
bt | O yeniden boyutiangr  yapabiliriz. Bu bélimden secme islemi yaptiktan sonra Kirp digmesi
225 "k Déndar = ile secim disindaki alanlarin kaldirilmasini saglayabiliriz. Resmi yeniden
Secim sekilleri boyutlandirma ve dondirme islemlerini de burada yapabiliriz.

J Dikdartgen secim

Araclar bolimiinde Ust sirada Kalem, Renkle Doldur, Metin
i Serbest bicimli secim

; ; islemleri, alt sirada Silgi, Renk Secici, Biiyiite¢ yer alir. Fircalar
_fcfc'm ecenelden acilir menisiindeki fircalan ¢izim yapmak icin kullanabiliriz. Buradaki
idi Tdmdnd seg 3 . . .. ops s

araclar sectikten sonra boyut ve renk secimlerimizi yapabiliriz.

Lt Diderlerini seg

7| si Renkle Doldur
| Saydam secim | \
7oA K

Usten Alta Dogru: Kalem, Renkle Doldur, Metin, F A Q Flrc,alar
Fircalar, Silgi, Renk Secici, Buyliteg Arac_\ar
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Sekiller boliminde yer alan hazir sekillerden secip calisma alanina ekleyebiliriz. Anahat
menusinden seklin kenar ¢izgi rengi, Doldur mendisiinden seklin i¢c dolgu rengi, boyut

menusunden seklin kenar kalinligi belirlenir. 1. renk bu tir sekillerde i¢ rengi, 2. renk kenarlik
rengini ifade eder.

TN — Jj "EEEE EEEE |
NOOOD QR - oo~ = | T L0 WS ...
O+%x000 - ! Renk | Renk |—||—| ||_||—| dizenle

Sekiller Renkler
_ %

Resme Metin Ekleme

Resme metin eklemek icin Araclar bélimiinde yer alan Metin araci kullanilir. Bu araci sectikten

sonra metin eklemek istedigimiz alana tiklayalim. isterseniz fare ile siriikleyerek metin alanini
genisletebiliriz.

Metni yazarken st bolimde Metin Araglari sekmesi goriintilenir. Bu sekmeden yazi tipini, yaz
tipi boyutunu, yazi rengini, kalin-italik-alti gizili vb. ayarlamalari yapabiliriz.

@l E = Metin Araclan  paint_ev_resmi_yazil.png - Paint
Girig Garandm Metin

m I:ix‘l(es Cambria - I%“I' Ponuk D I:‘ @g%g@ggq%% D ’
) & Kopyala tAd Saydam ) i )
z_-|[BIEg]. aen | neor [ L[| I ot "oeeme
Pano Yazi Tipi Arka Plan Renkler
ool R Era— T R S E—— I .
[=] o - A e e e
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° U§tu a, ay t €s ag a’ | H Eigdet hl Felagialy i Lalitede kapdedin ve bilgiiapanmada
kaydetme, yazdirma, masadlstu + E-DORETE VTR WED G kumanun
. EMF eamd
arka plan resmi ayarlama ve i, P ke : | boer st recsms ek kantese kapdedin ve
. o ilgaayannizds kuitanen.
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|
turleri ve aciklamalan goriintilenir. |
istedigimiz kayit tiriini secerek ‘

I

Crpenikngs

gorseli kaydedebiliriz.

Faind Hakkangdy

-‘@‘\1‘

Cajry

ETKINLIK ZAMANI \®

Paint programinda dilediginiz bir resim cizin. Uzerine Metin aracini kullanarak isminizi ve sinifinizi
yazin. Resmi masadusttine kendi isminizle JPEG dosya biciminde kaydedin.

s

BUNLAR! Eger Windows 10 isletim sistemi kullaniyorsaniz Paint yerine Paint
BILIYOR MUSUN? 3D kullanarak 2 boyutlu ve 3 boyutlu ¢izimler yapabilirsiniz.

Ve

] by 5
& ea

= Heni ide
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KELIME iSLEMCi PROGRAMLARI

BOLUM KAZANIMLARI

Kelime islemci programinin arayiiziinu ve 6zelliklerini tanir.
Belirli bir amac icin olusturdugu belgedeki metni bicimlendirir.
Kelime islemci programi ile olusturdugu belgeyi diizenler.

Kelime islemci programi ile olusturdugu belgenin ¢iktisini alr.

Farkh kelime islemci programlarini kesfeder.

-
-
*~ s
e+ Metin icinde arama ve degistirme islemlerini yapar.
s
-
-

Is birligine dayali olarak olusturdugu belgeyi paylasir.

Kelime islemci Programi Hakkinda

Kelime islemci programlari sayesinde 6dev, 6dev kapadi, 6z ge¢mis gibi belgeler olusturabiliriz.
Olusturdugumuz belgelerde yazinin yani sira resim, grafik, tablo, denklem ve simge yer alabilir.
Belgeyi hazirladiktan sonra bilgisayarimiza kaydedebilir, istersek ¢iktisini alabiliriz.

Kelime islemci programlarindan en yaygin kullanilani Microsoft tarafindan yayinlanan Microsoft
Word programidir. Word programi lisansh (licretli) bir yazilimdir. Bunun yani sira Google Dokiimanlar,
Libre Office ve Open Office Metin Belgesi gibi ticretsiz kelime islemci programlari da bulunur.

. q 0 \J
1] Office w3 [ LibreOffice

Office 2016 Microsoft Office Word Logo Libre Office Logo Metin Belgesi Logo

€3 OpenOffice’ E B Google Docs E

Metin Belgesi Logo Google Dokimanlar Logo Metin Belgesi Logo

Kelime i§Iemci Programi Araylzu (Microsoft Word)
e /

[_ el 48 -
o Dosya Meniisii ve Sekmeler
Kaydirma Cubugu \

Yakinlastirma Secenekleri
Sayfa ve Sozciik Sayimi Belge Gériiniimleri l
— ~

— e W b e e e e e e e = e = = = = = = = = = = d ' L

Kelime Islemci Programi Aray(iz{i
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Metni Bicimlendirme

Metin bicimlendirme islemleri Giris sekmesinde bulunan Yazi Tipi ve Paragraf bolimiindeki
digmeler ile yapilir. Metne bicimlendirme uygulamak icin 6ncelikle metnin secilmesi gerekir.
Farenin sol tusuna basili tutup surikleyerek metni secebiliriz.

Hangi diigmenin ne amacla kullanildigi fare ile (izerine geldigimizde gorinr.
sy Yazi Tipi Yazi Tipini
Boyutu Buyult/Kugult
AN
T\ »
Calibri (Govd - (11 - A" A Aa~ Ao
K T A -abex, X A-3%-A-

T [ mig\ N

Alti Cizili m Alt Simge / Wl Metin Efektleri

Ust Simge

Buiyiik/Kiigiik

Harf Degistir

A N

Bicimlendirmeyi
Temizle

Yazi Tipi Rengi
Metin Vurgu Rengi

Giris sekmesinde yer alan Paragraf bolimiinde yer alan digmeler ile Paragraf ile ilgili islemleri
yapabiliriz.

Cok Diizeyli Girintiyi

Madde Tamunu
isaretleri GoOster

Metni Sola Hizala AN Kenarliklar

/ Ortala / Metni

Saga Hizala / Yasla Satir ve Paragraf Golgelendlrme
Arahgi

ETKINLIK ZAMANI

Bos bir Word belgesi acalim. “iISTIKLAL MARSI” basligi yazalim.

Baslk ortali, yaz tipi rengi kirmizi, yazi tipi Calibri, yazi tipi boyutu 30, kalin ve italik olsun.
istiklal Marsi’nin ilk 2 kitasini yazalim.

Bu metin ortali, yazi tipi Times New Roman, yaz tipi boyutu 24 olsun.
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Metin icerisinde Arama ve Degistirme islemleri

Giris sekmesinde Duizenleme bdélimiinde Bul ve Degistir diigmeleri yer

alir. Bulma isleminin kisayolu klavyedeki Ctrl+F tuslarina birlikte basmaktir.
Degistirme islemi icin Ctrl+H tuslari kullanilir.

A Bul -
30 Degistir
[t Sec~

Dizenleme

Bul diigmesine tikladigimizda bir gezinti bolimi goérintilenir. Bu bolime
belge icerisinde arama yapmak istedigimiz kelime/kelimeleri yazabiliriz.

- S —— :
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Gezinti .
trrire = -
Saenug =1= |§

Bujlile  Saflale Sesale

Abcri Dmatoin (14 Mast W79 - 18 Han
Y], Aoy dcdumis worih fkgicir,
Ioruten Hs

] Armanys Sodumils worik falkin,
Farmbrin t.m Favardis ey

fmibpianncar bl

o it ke Rt i, Taaseln,
% {0 OrTRIK oy Qe
1 el ek ol schseded e

Bt Fosic or materath alavrs
ey

Albert Einstein (14 Mart 1879 = 18 Nisan 1955), Almanya dogumilu teorik fizikgidir. Einstein tiim
zamanlann en iyi fizikgilerinden kabul edilir, Einstein, en qok gérelilik teorisini gelistirmesiyle tanimr,
Ay zamanda kuantum mekaniginin gelisimine dnemli dlgide katkilarda bulunmustur. Kendisi
tarafindan bulunan ve bilim dinyasinda yeni bir agir acan kitle-enerji denkdidi formiili F = me2
"dinyanin en Gnli denklemi® olarak adlandinlmigtir, Einstein Fizik ve matematik alanmna sadladii

AT rdeemls st ik Chbiiod hasarnd.

katkilardan dolay ve fotoelektrik etki yasasinin kesfi sebebiyle 1921 yilinda Nobel Fizik Gdila'ni

e kazand). Einstein 1999 vilinda Time dergisi tarafindan yUzvilin en dnemli kisisi secilmistir.
Safa i1 VA sl T r m R R - 1 * w )

Gezinti bolimUlnde aradigimiz kelimenin gectigi yerler ve belgede kag kez yer aldigi bilgisi de yer alir.

Degistir digmesine tikladigimizda Bul ve Degistir penceresi acilir.

Ali ata bak.
Ali ata bak. [ N
Bul ve Degistir [

Ali ata bak.

| Bul | Dedistir | git
Ali ata bak,|

| Aranan: |Ali |Z|

Ali ata bak.

Yeni deder: |f}mer |Z|

’ Tam Segenekler > > ] [ Degistir ] [ Tamind Dedistir ] Iéonlakini Bul I ’ iptal ]

Gmer ata bak. Burada Aranan kismina belge Uzerinde aradigimiz metni, Yeni deger

bolimiine ise aradigimiz metnin dedistirilecedi metni yazalim. Tamiinii

Degistir digmesine tikladigimizda aradigimiz metin yeni metin ile
degistirilir.

Omer ata bak.
Omer ata bak.
Omer ata bak.

Omer ata bak.

&
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Dosyayi! Kaydetme

Belgeyi kaydetmek icin Dosya mendusulinde yer alan Kaydet diigmesi kullanilir. Kaydetme isleminin
klavye kisayolu Ctrl+S'dir.

© | L e he13 s Masadsti o MROPECY KITAPS & 2 Kand - Sund Peogramian s
S =
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B Messsto - g
Bl 2 Ve Js Gorseler 0,021,200 130% Drosya klasdni
- b B wanum hasnlarmasdecs (30120050 1% [T T T &M KH
A& Onelime
~a Kitaplidar
| Belgeber L
o Mk mmmall Kaydedilecek Yer
B Feumnler
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& Bilgisayar
£y a0 Dosya Adi
_________ ‘)
Dhasyn ace | Bl dues] -)
Kl i l'ﬂlnnl Belgen ["aoc) 'D:
Yazaelar Yen Dooed Ofrenme Etiketter: Etfoet EV Beghic Beghk eide
7] Eiipnk Ersimien o
Eayret Kayit Tard
= Vlashrlesi Girle Amglar ¥ Kadet | | el |
|

Bu pencereden dosya adi bolimine belgemiz icin bir isim verelim. Kaydedilecek bolimi
sectikten sonra Kaydet diigmesi ile belgeyi kaydetme islemini tamamlayabiliriz.

/

BuN\-AR‘ Kaydet diigmesi ile Farkh Kaydet diigmesi arasinda ne

- fark vardir?
BILIYOR MUSUN?
Bilgisayarimizda kayith bir Word belgesini agip Uzerinde

diizenleme yaptiktan sonra Kaydet digmesi ile degisikligin
bu belgede yapilmasini saglariz. Belgeyi baska bir konuma ya da baska bir isimle
kaydetmek istiyorsak Farkli Kaydet dugmesini kullaniriz.

Ekle Sekmesi ile Calisma

Bu sekme, calisma sayfasina eklemek istedigimiz ogeler icin kullanilir. Bu sekmede yer alan
digmeler sayesinde calisma alanina resim, tablo, grafik, kdpr, Ustbilgi-altbilgi, metin kutusu,
WordArt, denklem, simge vb. 8geler ekleyebiliriz. Odevlerimiz icin ekleyebilecegimiz érnek kapak

sayfalari da bu sekmede yer alir.
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Resim Ekleme

E@}EII (o B

Resimler Cevrirnigi Sekiller SrmartArt Grafik Ekran
Resimler - Gardntdsd -

Cizimlar

Belgeye resim eklemek icin Ekle sekmesinde yer alan Resimler diigmesine tiklayalim. Acilan
pencereden kayitl bir resmi secelim ve resmi sayfaya ekleyelim.

Resim Uzerinde Ayarlama Yapma

Rl [ b B B Rl d ~ [~ [~ T~ ) ~ [~ I =il i e e E

W ey B = Dy I B [T = e

Ekledigimiz resmi, kdselerinde yer alan ici bos yuvarlak diigmelerden fare ile tutup siriikleyerek
boyutlandirabiliriz. Resmi ekledikten sonra resim secili iken st bolimde Resim Araglari sekmesi
goriintilenir. Burada yer alan diigmeler sayesinde resim lizerinde diizenleme yapabiliriz.

—
rfrffrrrrrfrrrrPrrrrrrrrfrrrr |
Bu islemlerin bircogu resim {izerinde farenin sag tus menusiinde de yer alir. Bu menide ‘
Metni Kaydir altinda yer alan secenekleri kullanarak resmi calisma alaninda ko.l??/c.a ‘
konumlandirabilirsiniz. Ornegin bu alandan Siki secilirse resim calisma alaninda istediginiz |

alana siirtikleyerek tasinabilir.

Ust bolimde yer alan Resim Stilleri bolimiinden resme cerceve ekleyebiliriz. Resme
uyguladigimiz cercevenin kenarlik rengi, efekt gibi ayarlarini yine bu béliimden yapabiliriz.
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Belgeme Resimler Ekliyorum

internetten (¢ Tirk biyiglnin resmini masaiistiine kaydedelim. Kelime islemci programini
baslatalim. Resimleri ¢alisma alaninda yan yana ekleyelim. Ekledigimiz resimlere cerceve
ekleyelim. Ekledigimiz cercevelerin rengini degistirelim. Cahismamizin A4 kagidina ciktisini alip
arkadaslarimizla ve 6gretmenimizle paylasalim.

Metin Ekleme

Ekle sekmesinde Metin bolimiinde yer alan digmeler sayesinde belgemize metin kutusu,
WordArt ekleyebiliriz.

Calisma alanina bir metin kutusu ve WordArt ekleyelim. ikisine de “Bilisim Teknolojileri” yazalim.

Biligim Teknalajites|

Resim ekleme isleminde oldugu gibi metin kutusu lzerinde diizenleme yapabilecegimiz Cizim
Araclan altinda Bigim sekmesi gortntulenir.
Sekil Ekleme

Belgeye sekil eklemek icin Ekle sekmesinde Sekiller diigmesini tiklayalim. istediginiz sekli secip
farenin sol tusuna basili tutulup suriikleyerek sayfaya yerlestirelim.

. — el e B e W o ey e Y
| — hil i | I ot gard hdfl o L we = £
Kapai fi Rabi | i Govimig Qe st Calh DN gy e . Wikipels | Getimed - Kiprd e Gx Voram  Uublgi M Earta
i .« v Benies % e o+ Ve it 1 R TR B
Saytpia [P S Hullmrndin $ekie e ey ganin hgarzin riog vt arug
T s I b B. b= B A 4 s fi- b ke
Y s 2
Il e L L ; E
Dambityrrie
; ateecs ) x
1 Tamnel Jak
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3 paragraftan olusan bir belge hazirlayalim.

+ Belgenin bashgi Adimiz Soyadimiz olsun. (26 yazi tipi biiyikliigi, kaln, italik, kirmizi renk)

+ Okulumuzun adini yazalim. (Metin sola dayali, yazi tipi bliy(ikliigii 13, yazi tipi Arial, metin vurgu
rengi sari)

- Bir paragrafta gelecek ile ilgili bir hayalimizi yazalim. (Paragraf saga dayali, yazi tipi biytikliigii 15,
Calibri yazi tipi)

+ Belgenin en altina bilgisayarimizda kayitli kendi resmimizi ya da internetten bir resmi ekleyelim.

+ Belgenin sag Ust kosesine bir metin kutusu ekleyip icerisine “Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Dersi” yazalim. Metin kutusunun dolgu rengi ve anahat rengi “Renk Yok” olsun.

+ Belgeyi masaistiine Adimiz Soyadimiz ile kaydedelim.
Sayfa Numarasi Ekleme

Hazirladigimiz belgelerde sayfa numarasi yer almasini isteyebilirsiniz. Sayfa numarasi eklemek icin
Ekle sekmesinde yer alan Sayfa Numarasi digmesi kullanihr.

Sayfa numarasinin sayfanin basinda ya da sonunda yer almasini belirleyebiliriz.

Tablo Ekleme

Sayfaya bir tablo eklemek icin Ekle sekmesinde yer alan Tablo diigmesi kullanilir. Bu diigmeye
tikladiginizda tablonun satir ve stitun sayilarini belirleyeceginiz kutular gériinttlenir. Bu kutucuklar
Uzerinde fare ile gezindiginizde tablonuzun bir 6nizlemesi ¢alisma alaninda gorindr.

| IBRES = WP ERNE OB ESE 2 & [FE T Y e 1 = 4

Gpeh By Sagle | N Basesins Covrevig bebiler ailsl Gapll  Phoes B o g

iy
a1+ - Sy D Ve [T Vedea fert. Bejrdu = Bhge Meereit | Gfus c Bdovne = et
ram e b = h

1 &l
|
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Tablonun satir ve siitun sayisini belirlediginizde tablo calisma alanina eklenir. Eklenen tablo secili
iken Ust bolimde Tablo Araglari sekmesi goriintilenir. Bu sekme altinda Tasarim sekmesinden

tablonun goriinum ayarlan degistirilebilir.

Diizen sekmesinden ise satir-siitun ekleme-silme, hiicreleri bélme, tablo bélme, genislik-
yukseklik ayari, hizalama vb. islemler gerceklestirilir.

—_— [ ] R i iy = & 23
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Ders Programi Tablosu Olusturuyorum

Kelime islemci programinda haftalik ders programimizi iceren bir tablo olusturalim. Belgeyi
masalstiine Haftalik Ders Programi adiyla kaydedelim.

1. Ders 2.Ders 3.Ders 4. Ders 5. Ders 6. Ders 7. Ders

Pazartesi

Sali

Carsamba

Persembe

Cuma
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Sayfa Duzeni Secenekleri ile Calisma

Sayfa Diizeni sekmesinde Sayfa Yapisi bolimiinde yer alan diigmelerden ilki kenar bosluklaridir.
Bu bolimden sayfanin etrafinda ne kadar bosluk birakilacagi belirlenir.

Dosya Girig Ekle Tasanm Sayfa Dizeni

@ % IE = Kesmeler -

) (% satir Numaralan =
Kenar  Yanlendirme Boyut SGtunlar

Bosluklan - - - - bt Heceleme~

Sayfa Yapisi T

Yonlendirme diigmesine tiklayarak sayfanizi yatay - dikey yapabiliriz.
Boyut bolimiinden sayfa boyutunu degistirebiliriz.
Siitunlar bélimunden secili metni siitunlara ayirabiliriz.

Dosya Meniisii ve Yazdirma islemi

Dosya menusiinde asagidaki secenekler yer alir. Bu bolimden yeni belge olusturma, belgeyi
kaydetme, yazdirma, paylasma gibi islemler yapilabilir.

©®

Bilgi

Belgeyi Koru

Ag } Kisilerin bu belgede ne tdr degisiklikler yapabilecegini denetleyin,
Belgeyi
Kaydet Ronus

Farkh Kaydet

@ Belgeyi incele

Vazdir Bu dosyay yayimlamadan dénce, dosyanin asadidakileri icerdigine dilckat edin:

Sorunlan Belge ozellikleri ve yazann adi
Paylag Denetle -
DMzan Aktar
Kapat '_ﬁ _Belgeyl Yonet
q Iade edin, kullamma ahn ve kaydedilmemig degigiklikleri kurtarnn,
Belgeyi 7 Kaydedilmemis degisiklik yok.
Ydnet ~

Hesap

Secenekler

Dosya Mensu
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Yazdir digmesine tikladigimizda Yazdir penceresi bizi karsilar. Yazdirma isleminin kisayolu Ctrl+P’dir.

(R el Yazdirma islemini baslatir.
208 \ Kopya sayisini belirtmek icin kullanilir.

Vap 12 e vy e e =

e a1

o Sayfalar boliminden hangi sayfalarin c¢iktisini alacagimizi
] — belirleriz.

e Bu boéliime 1 yazildiginda: Sadece 1. sayfanin ¢iktisi alinir.
Bu bolime 1,3 yazildiginda: Sadece 1. ve 3. sayfanin ¢iktisi alinir.

Bu béliime 1-3 yazildiginda: 1. sayfadan 3. sayfaya kadar olan |
sayfalanin ¢iktist alinir. (1, 2, 3. sayfalar) :

Yazdirma Ayarlari Penceresi

SUNU PROGRAMLARI

BOLUM KAZANIMLARI

Sunu hazirlama programinin araytiziinu ve 6zelliklerini tanir.
Belirli bir amac icin olusturdugu sununun tasarimini ve bilesenlerini bicimlendirir.
Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu diizenler.

Farkh sunu hazirlama programlarini kesfeder.
Is birligine dayali olarak olusturdugu sunuyu paylasir.

>y
-
s
*“= Sunu hazirlama programi ile olusturdugu sunuyu sunar.
>~
o~

Sunu Hazirlama Programi Hakkinda

Bir konu hakkinda fikirlerimizi, arastirma sonuclarini; slaytlara metin, gorsel, ses ve video ekleyerek
olusturdugumuz belgeler sunum olarak adlandinlir.

Sunu hazirlama programlarindan en yaygin olarak kullanilani Microsoft tarafindan yayinlanan Ofis
programlari paketinde yer alan Microsoft PowerPoint programidir. PowerPoint programi lisansli
bir yazilimdir. Bunun yani sira Ucretsiz sunu hazirlama programlari da bulunur; Google Slides -
Slaytlar (Cevrimici-Ucretsiz), Libre Office Sunu, Open Office Sunum.

. o . ] :
n Oﬁlce @ D !:jgcrumeegafﬂ’gg Y eOFSéHOfflce ﬁ Google Slides “

Google Slaytlar
Sunu Logo Logo Sunu Logo

Microsoft Office  PowerPoint  Libre Office Logo

OpenOffice Logo
Logo Logo

Sunu Logo
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0b

Sunu ve slayt birbirinden farkhidir. “Arkadasim bana slayt génderdi.” ya da “internetten
slayt indirdim.” ifadeleri dogru degildir. Slayt, sununun her bir sayfasina denir. Slaytlar bir
araya gelerek sunuyu olusturur.

b

7

CANVA mobil uygulamasi ve web sayfasinda sunum hazirlamak icin
kullanilan bir Web 2.0 aracidir.

Ma tasariayocaksne?

Sunu Hazirlama Programi Arayuzu (Microsoft PowerPoint)
/ /

Slayt Diizenleme Alani

— /

Dosya Meniisii ve Sekmeler

Baslik eklemek icin tiklatin

Alt baghk eklemek igin tiklatin

/ Notlar Balimu Yakinlastirma Secgenekleri
ettt ; 1

h 1 Y
———————— Wl - e e e e e e e e e e o o o o e e e e e e e e o owm o

PowerPoint Programinin Arayuzl




] ‘% Kes El Diizen ~
D BE] Kopyala - . £ sifirla

Yapigtir

eni
- ¥ Bigirm Boyacisi Slayt - = Baliam ~ s

Pano 7} Slaytlar

K Kes
Em Kepyala
o

Yapigtirma Secenekleri:

=T =
2 ¥y
Yeni Slayt |
Slaydi Cogalt

]
[R Slaytsi
=i
]

Balam Ekle

Slaytlan Yayimla

[E] Dagzen »
2 Slaydi Sifirla

@ Arka Plam Bigimlendir...
) :

Al

Slaydi Gizlg

Yeni slayt ekleme islemini Yeni S
belirleyebiliriz. Bu dlizenlerden icerig

BILISIM TEKNOLOJILERI VE VYAZILIM

Yeni Slayt Ekleme ve Slayt Uzerinde
Islemler

PowerPoint programinda varsayilan olarak 1 tane slayt
bizi karsilar. Sol tarafta slaytlar boliminde farenin sag tus
menustinde yer alan Yeni Slayt diigmesi ile sunuma yeni
slayt ekleyebiliriz. Benzer sekilde Giris sekmesinde Slaytlar
boliminde yer alan Yeni Slayt (Ctrl+M) digmesine
tiklayarak da yeni slayt ekleyebiliriz. Slaytlar boliminde
iken Enter tusu ile de yeni slayt ekleyebiliriz.

layt acilir menisiinden yaptigimizda slaytin diizenini de
imize uygun olani segmeliyiz.

Dosya Ekle Tasanm Gegigler Animasyonlar Slayt Gasteris|

ey ¥ Kes
E® Kopyala -
Yamigtir P
- ¢Bigir‘n Boyacisi

Pano

ElDUZEI"I' A
- I"._.—'ISnﬂrIa
Yemi | K T A S§ach.Aa-| A
Slayt = Baldm ~

| Office Temas:

............................

Baghk Slayd: Bashk ve Icerik Balam Usthilgisi
Tki Igerik Kargilastirma Yalnizca Baslik

SRR ([N SO S

Bog Bashikh Igerik Basglikh Resim

3 Secili Slaytlan Cogalt
% Anahata Ait Slaytlar...
=] Slaytlan Yeniden Kullan...

C
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Eklenen slayt, varsayilan olarak Bashk ve icerik diizeninde eklenir. Girig sekmesinde Slaytlar
boliminde yer alan Diizen mentsiinden slaytin diizenini degistirebiliriz.

- Ega = =" o e i D 1 ket Wi 1 Hm[eim]
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e == | Baslik eklemek icin tiklatin

= Metin eklemek icin tiklatin

icerik Hazirlama ve icerigi Bicimlendirme

Sunu hazirlamanin en 6nemli bolimi icerik hazirlamaktir. Girig sekmesindeki secenekler
ile icerigimize uygun slaytlari ekleyelim. Ardindan slaytlara ekledigimiz metinlerin bigimini

kelime islemci programinda oldugu gibi Giris sekmesinde Yazi Tipi ve Paragraf bolimiindeki
secenekleri kullanarak yapabiliriz.

Yazi Tipi Yazi Tipini
Boyutu Buiylt/Kugilt
\ - ’/ ’/ Bigir?_len'dilrmeyi
Calibri Light (Bi = |60~ A" A" A —
(an N
A S abm AN pa- A - Yazi Tipi Rengi

—
alik / / \,E;\\p, \ Buyik/Kuigk

Harf Degistir
Alti Cizili Karakter Aralgi

Liste Duzeyini

\ AzaIt/Arttlr Satir Araligi
'
Madde 3 z: R -r{ﬂﬂ Metin Yond -
isaretleri . i— == | =

(5] Metni Hizala -

Metni Hizalama

% SrnartArt'a Déndstdr =
Metni Sola Hizala / SR \ -
/ Ortala / Metni —

eettllnl ol it Sutun Ekle veya SmartArt'a Doniistiir
Kaldir
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Cizim bolumiinde ise sekil ekleme, sekli yerlestirme, sekle ya da metin kutusuna hizh stil
uygulama ve renklendirme secenekleri yer alir.

OO O I |_3 £ Sekil Dalgusu -
A ¥ .
AL LGl D_ &7 [ selil Anahath ~
G ~r o Yerlegtir Hzlh ] )
p VO Y T e @@ Sekil Efektleri-

Cizim P

Slayta icerik EKleme

Kelime islemci programinda oldugu gibi Ekle sekmesini kullanarak slayta resim, sekil, grafik,
metin kutusu ekleyebiliriz.

Taiitrn Gayithe Armagnnkn Sl Gebsbermid. G e i Eleretiui o Me v nieiebeis sphrpn

Kelime islemci programindan farkli olarak slayta ses, video ve ekran kaydi da ekleyebiliriz. Ekle
sekmesinde Medya bolimindeki diigmeler ile bu islemleri yapabiliriz.
] 4) L.

Video Ses  Ekran

- - k| Video Ekleme T ) L.,
Medya .
Ekle sekmesinde Medya béliimiinde yer alan e E:rac:
Video secenegini tikladigimizda iki secenek bizi karsilar. 3 Cevrimici Video..
1 Bilgisayanrdaki Video...

Cevrimigi video: YouTube gibi ¢evrimici platformlardan video eklenebilir.

Bilgisayarimdaki Video: Bilgisayarimizda kayith videolar sunuya eklenebilir.

Bilgisayannmdaki Video... secenegini tikladiktan sonra videoyu kayith oldugu béliimden secip ekleyelim

Tomdl Pomrumn
g Peees et Bkt s b= b

o

Video eklendikten sonra Video Araglari sekmesi gorintilenir. Burada Kayittan Yiriit
sekmesindeki segenekleri kullanarak videoyu onizleme, kirpma, baslangicin tiklayinca mi
otomatik mi olacagi gibi goriintiileme seceneklerini ayarlayabiliriz.

£

A
. 100
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Ses Ekleme

Slaytin arka planinda bir ses calmasini saglayabiliriz. Ozellikle

resimlerden olusan sunumlarda arka planda bir fon muzigi m ‘D =4

kullanmak isteyebiliriz. Ekle sekmesinde Medya boélimiinde Video  Ses Ekrﬂdﬂ
= = aydi

yer alan Ses secenegini tikladigimizda iki secenek bizi karsilar.
Bilgisayarimdaki Ses... secenegi ile bilgisayarimizda yer
alan kayith ses dosyasini slayta ekleyebiliriz. Ses Kaydet...
digmesi ile bilgisayarimiza takili bir mikrofon sayesinde kendi
ses kaydimizi da slayta ekleyebiliriz.

i Bilgisayanmdaki Ses...
Ses Kaydet..,

Bilgisayarimdaki Ses... secenedini tikladiktan sonra sesi kayith oldugu bélimden secip,
ekleyelim.
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Ses eklendikten sonra Ses Araclar sekmesi gorlintiilenir. Burada Kayittan Yiiriit sekmesindeki
secenekleri kullanarak sesi ¢alma, kirpma, baslangicin tiklayinca mi otomatik mi olacadi gibi
goriintiileme seceneklerini ayarlayabiliriz.

Ve

/.
Muzigin tim slaytlarda devam etmesi icin “Slaytlar Boyunca

BiLIYOR MUSUN? Cal” secili olmalidir.

X

~
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Slayt Tasarimini Belirleme

Slayta icerik ekleme islemini tamamladiktan sonra Tasarim sekmesindeki secenekleri kullanarak

slayt tasarimini belirleyebiliriz. Burada yer alan bir tasarimi sectiginizde tiim slaytlara ayni tasarim
uygulanir.

e e e M D ) EEEJE EACd L.

Sunu IHazirlama

Programi

— — Balisien Teknolojben ve Yarlon Ders

Bir slayt tasarimini tim slaytlara uygulamak tasarim bitlinligu agisindan daha kullanighidir. Ancak
slaytlarda farkh tasarimlar kullanma imkanimiz da vardir. Tasarim uygulamak istedigimiz slayt/

slaylari secip bir tasarim Uzerinde farenin sag tus menustinde yer alan Segili Slaytlara Uygula
secenedini kullanarak islem yapabiliriz.

[osya Girig Ekle Tasanm Gegigler Animasy ( en Gegi Garanam Eklentiler
'y 3 53 Y

B de Sl B e

Tam Slaytlara Uygula

Secili Slaytlara Uygula

Varsayilan Tema Olarak Ekle

¥ =

Hizh Erigim Arag Cubugu'na Galeri Ekle
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Arka Plani Bicimlendir digmesi ile de slaytlarin tasarimini belirleyebiliriz. Bu bélimden bir
dolgu rengi, gradyan dolgu, resim veya doku dolgusu, desen dolgusu secebiliriz.

e e W e d VR | R |
Baslik eklemek icin tiklatin Ty
Alt baslik eklemek igin tiklatin =

Slaytlar Arasi Gecisi Belirleme

Tasarimi belirledikten sonra Gegisler bolimiinden slaytlar arasi bir gegis efekti belirleyebiliriz.

Slayt ilerletme secenekleri de bu sekmede 4, Ses: |[Ses Yok] | Slayd llerlet

Zamanlama bolimiinde yer alir. Slaytlarin (© siire: 0600 I| [v| Tiklandiginda

tiklama ile mi yoksa belirli bir slire sonra C3 Tamine Uygula L] Bu kadar saniye sonra: |00:00,00 7
otomatik olarak mi gececegdi bu bolimden Zamaniama

belirlenir. Gecis esnasinda ses calinmasini,
gecis siiresini belirleyebiliriz. TUmiine Uygula digmesi ile gecisin tim slaytlara uygulanmasini
saglayabiliriz.

¥/  ETKINLIK ZAMANI e

Fotograf Albiimii Olusturalim

Fotograflardan olusan bir sunu olusturalim. Bu islem icin slaytlara eklenecek en az 20 tane
fotografi bir klasorde toplayalim. Fotograf albimi olusturmak icin PowerPoint programinda
Ekle sekmesinde yer alan Fotograf Albiimii 6zelligini kullanalim. Slaytlar kendiliginde 3 saniye
araliklarla ilerlesin ve ilk slayta eklediginiz miizik sunu boyunca calsin.
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Animasyonlar ile Calisma
Slayt tasarimi ve gegisleri belirledikten sonra Animasyonlar sekmesini kullanarak slaytta yer alan
metin, resim gibi 6gelere animasyon ekleyebiliriz.
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Ornegin ilk slayttaki bashgi secelim. Animasyonlar sekmesinden bir animasyona tiklayarak bir
animasyon belirleyelim. Ardindan ayni islemi alt baslik icin de uygulayalim. Bu metinlerin sol
tst koésesinde 1,2 seklinde yer alan rakamlar animasyon sirasini belirtir. Ust bélimde yer alan
Animasyon Bolmesi ile slaytta animasyon eklenen 6geleri gorebiliriz.
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Sunu Hazirlama
Programt

Bilisim Telknclojden ve Yazlim Ders
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Animasyon ekleme islemini animasyon eklemek istedigimiz resim *

ya da metin secili iken Animasyon Ekle menusiinden de yapabiliriz. g
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Bu bolimden giris animasyonu belirlersek metin ya o **
da resim bu animasyon ile sahneye girer.
Vurgu animasyonunda resim ya da metin animasyon e 4 '
oncesinde/sonrasinda sahnede kalir ve animasyon 3, £
resim ya da metin Uzerinde gerceklesir. .3
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Cikis animasyonu belirlersek resim ya da metin . .. . SR

belirledigimiz animasyon ile sahneden cikar.
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Sunuyu Oynatma

Sunuyu oynatmak icin Slayt Gosterisi sekmesinde yer alan Bastan diigmesini kullanabiliriz. Bu
islem icin F5 tusu da kullanilabilir. GOsteri, belirttigimiz slayttan itibaren oynatilsin istiyorsak Slayt

Gosterisi sekmesinde yer alan Gegerli Slayttan diigmesini kullanabiliriz. Bu islem icin Shift+F5
tuslarina birlikte basmaliyiz.

Dosya Girig Ekle Tasanm Gegigler Animasyanlar Slayt Gasterisi

Gézden Gegir Gardndm Eklentiler Q Ne yapmak istediginizi 5

E@ .E@ E‘% Eklgr @)'— ] Anlatimian Varat @Monitﬁr: Otomatik -

B G [ @i 2=l Slavt G i Slavdl Z | Slavt G . [v] Zamanlamalan Kullan
agtan Gegerl evrimigl Ozel Slayt ayt Gostensi Slayd amanlama 3layt Gostensini ) o Sunucu Gorinamani Gaster
Slayttan Sun~  Gosterisi~ Ayarla Gizle Provasi Kaydet ~ Medya Denetirnlerini Goster
Slayt Gasterisini Baglat

Ayarla Manitarler

Sunuyu Kaydetme Secenekleri

Sunuyu kaydetmek icin Dosya mentisiinde yer alan Kaydet diigmesi kullanilir. Kaydet islemi icin
klavyeden Ctrl+S tuslarina birlikte basarak da yapabiliriz.

Hazirladigimiz sunu, varsayillan PowerPoint Sunusu (.pptx) olarak kaydedilir. Kayit tira acihr
menistinde farkl kayit tiirleri de siralanir. Ornegin burada yer alan PowerPoint Gosterisi (.ppsx)

secenedini de kullanabiliriz. Ppsx olarak kaydettigimiz sunu cift tiklandiginda tam ekranda
oynatilmaya baslar.
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Dozya adi  Sunu Hazeloma.ppta

Koyt il | PoswerPoint Sunusu *ppi

PowerPednt Sumusy (*.pptd

Makra Igerebilen PowerPaing Sunusu (*.pptm)
PawerP ol 872003 Junusu {".ppt)

PIIF {*.gul)

MRS Belgesi (" aps)

PowerPoant Jablonu (" potd)

Makro Igeretilen PreserPoint ablonu (* patm)}
PawerPeanl §7-2003 Sablonu (".put)

Crifice Temas *.thr

Yazmiar

o Klascader Gizle
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Sunu Hazirlarken Nelere Dikkat Etmeliyiz?

« Metinlerin yazi tipi boyutu ¢ok kiictik olmamali. Sunum yapilacak yerdeki dinleyiciler tarafindan
kolaylikla gorilebilmeli.

+  Cok fazla metin kullaniimamali. (En fazla 6 satir olmali.)

+  Sunu resimlerle desteklenmeli. Kullanilan resimlerin ¢6ziinlrlugu ve kalitesi iyi olmali.
« Yazlarile arka plan rengi zit olmalidir.

+ Cok dikkat dagitacak animasyonlardan kaginmali.

« Tasarimda bir butlinliik olmali. Her slayt icin farkli renkler tercih edilmemeli.

 Slaytlar arasi gecis cok dikkat dagitici olmamali. Tim slaytlar arasindaki gecis standart olmali.

ETKINLIK ZAMANI e

Yasadigim Yeri Tanitiyorum

Sehir disindan okulunuza misafirler geldigini hayal edelim. Onlara yasadigimiz yeri
anlatmak icin bir sunum hazirlayalim.

« Sunu en az 5 slayttan olusmali.

- ik slaytta baslk olarak konu, alt baslk olarak adimiz soyadimiz yazsin.
. ikinci slaytta konu ile ilgili bir baslik ve metin yer alsin.

- Uclinct slayta konu ile ilgili bir resim ekleyelim.

« Dordulnci slaytta konu ile ilgili bir baslk ve metin ekleyelim.

+ Begsinci slayta konu ile ilgili bir resim daha ekleyin.

« Slaytlara bir tasarim uygulayalim.

+ Ekledigimiz resimlerin animasyon ile sahneye girmelerini saglayalim.

- llave olarak 6. slayti ekleyip bu slayta video ekleyebiliriz. Video eklemek yerine ilk slayttan
itibaren bir sesin arka planda calinmasini da saglayabiliriz. isteyenler 6. slayt ekleyip
bu slayta video ekleyebilir ya da ilk slayttan itibaren bir sesin arka planda ¢alinmasini
saglayabilir.
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BILGIMI .

Coktan Secmeli Sorular

Asagida coktan secmeli olarak verilen sorularin dogru yanitlarini bulalim.

. Asagidakilerden hangisi gorsel dosya uzantisi degildir?
A) .jpg B) .png C) .gif D) .docx

. Asagidaki ifadelerden dogru olanlarin yanina D, yanlis olanlarin yanina Y yaziniz.
() Vektorel gorseller ne kadar buydtilirse buydtilstin goriinti kalitesi bozulmaz.
() Bitmap gorseller piksellerden olusur.

() Word bir gorsel diizenleme programidir.

() Paint programi isletim sistemi ile birlikte ytkli gelmez. Kurulum dosyasi tizerinden kurulmasi
gerekir.

. Asagidaki dosya uzantilarindan hangisi animasyon iceren gorsellere ait olabilir?

A) .jpg B) .exe C) .gif D) .docx

. Google Gorsellerde arama sonucunda gorselin sol alt kdsesinde yer alan rakamlar neyi ifade eder?

A) piksel B) cm C)ing D) MB

. Asagidakilerden hangisi gorsel diizenleme programi degildir?
A) Adobe Photoshop B) Paint C) Adobe lllustrator D) Microsoft Word

. Asagidakilerden hangisi kelime islemci programi degildir?
A) Google Dokiimanlar B) Microsoft Word

C) Open Office Writer D) PowerPoint

. Asagidaki ifadelerden dogru olanlarin yanina D, yanlis olanlarin yanina Y yaziniz.

() Microsoft Word programi isletim sistemi ile birlikte yikli gelmez.

() Ucretli kelime islemci programlari oldugu gibi licretsiz kelime islemci programlari da vardir.
() Word bir gorsel diizenleme programidir.
(

) Kelime islemci programinda bir metni bulup belirlediginiz yeni metin ile degistirebilirsiniz.
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8. Asagidaki kelime islemci programinda kullanilan kisayollar ile gérevlerini eslestiriniz.

A) Ctrl+S 1) Bul

B) Ctrl+P 2) Degistir
C) Ctrl+F 3) Yazdir
D) Ctrl+H 4) Kaydet

9. Kelime islemci programinda cikti ekraninda sayfa araligi bolimine asagidakilerden hangisi
yazilirsa 1. 3. 4. ve 5. sayfalarn ciktisi alinir?

A) 1,5 B) 1,2,34,5 C)1,3-5 D) 1-34,5 E) Hicbiri

10. Asagidaki ciimlede bos birakilan yerlere sirasiyla hangi secenekteki metinler gelmelidir?

Kelime islemci programinda calisma alanina tablo eklemek icgin ............. sekmesinde yer alan
Tablo diigmesi kullanilir. Tablolar yatay olan .............Jlardan ve dikey olan ............ lardan olusur.
A) Ekle-Satir-Stitun B) Ekle-Siitun-Satir C) Tablo-Satir-Suitun

D) Tablo-Siitun-Satir D) Hicbiri

11. Asagida verilen digmeler ile gorevleri eslestirelim.

A) K 1) Alt Cizili

B) T 2) Bicimlendirmeyi Temizle
Q) A 3) Kalin

D) A - 4) italik

E) % 5) Yazi Tipi Rengi

12. Asagida verilen diigmeler ile gorevleri eslestirelim.

A) =- 1) Ortala

B): - 2) Satir ve Paragraf Araligi
Q = 3) Madde isaretleri

D) =~ 4) Numaralandirma

E) = 5) Yasla
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13. Gorsel Giris, Ekle, Tasarim gibi isimlendirilen bolimlere ne ad verilir?

=

Dosya Ekle Tasanm Sayfa Dizeni Bagvurular Postalar Gazden Gegir Gaérandm

By Y e P — o a— | — —
e Calibri(Govd |11 - A" A Aa- A# IZ.iZ.%Z. &= 8¢
v Exy Kopyala
apistir = = - a ==== 1=. v b .
F'YS ~' Bicim Boyacisi K T A -abex, x’ [-%-4 = = == 4= Q b
Pano P Yazi Tipi P Paragraf P
A) Serit B) Sekme C) Filtre D) Hizh Erisim Ara¢ Cubugu  E) Higbiri

14. Asagidakilerden hangisi kelime sunu hazirlama programi degildir?
A) Google Slaytlar B) Microsoft Word

C) Libre Office Sunu D) Microsoft PowerPoint
15. Asagidaki ifadelerden dogru olanlarin yanina D, yanlis olanlarin yanina Y yaziniz.
() Sunu ve slayt ayni anlama gelir.
() Ucretli sunu hazirlama programlari oldugu gibi ticretsiz sunu hazirlama programlari da vardir.
() Slayt sunumlardan olusur.
() Yenislayt ekleme isleminin klavye kisayolu Ctrl+A'dir.
16. Asagidaki cimlede bos birakilan yerlere sirasiyla hangi secenekteki metinler gelmelidir?
A) F5 - Shift+F5 B) F4 - Shift+F4 C) F3 - Shift+F3
D) F2 - Shift+F2 E) F1 - Shift+F1
17. Asagidakilerden hangisi sunu hazirlarken yapilacak olan yanhs bir islemdir?
A) Konunun tamamini anlatan uzun metinler slaytlara yerlestirilmelidir.
B) Metinlerin yazi tipi boyutu cok kiiciik olmamali.
C) Sunu resimlerle desteklenmeli.
D) Cok dikkat dagitacak animasyonlardan kaginmali.

E) Tasarimda bir buttinltk olmali.
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18. Asagidaki cimlede bos birakilan yerlere sirasiyla hangi secenekteki metinler gelmelidir?

Hazirladiginiz sunumu PowerPoint sunusu ya da PowerPoint Gosterisi olarak kaydedebilirsiniz.
PowerPoint sunu dosyasinin uzantisi ...., PowerPoint Gosteri dosyasinin uzantisiise ...... dir.

A) PPD, JPG B) PPTX, PPSX C) DOCX, DOC D) JPGX, JPGS E) Hicbiri

19. PowerPoint programinda hazirladiginiz sunuyu hangi tirde kaydederseniz dosya cift tiklandiginda
tam ekranda sunu oynatilmaya baslar?

Dosya ade  Sunul pptx
(Poant Sumusu (. ppt]

Kyt tiieie | PenserP oint Sunusu " ppts)

FowerPomd Sunusu [".ppls)
Makrw [gerebden PowerFaimtl Jumusu (" pptm)
BervemrBennd 972003 Sunai [*.ppt)
POIF [*.peif)

= Elasareni Gizle PS5 Belgesi ("xps)

PowerPaing Sablonu % pot)

Kakrn [gerehilen PowerPaint Sablenu [* petm)

PawerPaing 97- 2003 Sablenu (*pert)

Crffice Temas (*.thm)

PawerPaing Gasterisi [*.pps)

‘Yazarlar:

A) PDF B) PPTX C) PPT D) PPSX E) Hicbiri

20. Bir slayta ses ya da video eklemek icin hangi sira takip edilmelidir?

)

Video  Ses
A) Sayfa Diizeni - Video/Ses B) Ekle - Video/Ses
C) Dosya Menuisu - Video/Ses D) Tasarim - Video/Ses E) Hicbiri




pusunelim Ko

Sizce hayatimizdaki her teknoloji, bir problemden yola ¢ikarak
mi ortaya ¢ikti?

Bir problemi ¢6zmek icin ne gereklidir?

Problem tiirlerini kaca ayirabiliriz? Bunlar ne olabilir?
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Gunlik hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim 6nerileri getirir.
Problem ¢6zmede temel kavramlari tanimlayarak problem tiirlerini aciklar.
Verilen bir problemi uygun adimlari kullanarak ¢ozer.

Problem ¢6zme siirecinde takip edilmesi gereken adimlari fark eder.
Verilen bir problemi analiz eder.

Problemi ¢c6zmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri agiklar.
Problem ¢6ziimiinde kullanilabilecek operatorlere 6rnek verir.
Problem ¢6ziimiinde ifade ve esitliklere 6rnek verir.

Problem ¢6ziimiinde islem dnceligine 6rnek verir.

Verilen bir problemin ¢éziimiinde operatorleri kullanir.

Verilen bir problemde ifade ve esitlikleri kullanarak ¢6zim uretir.
Algoritma kavramini agiklar.

Bir problemin ¢6ziimui icin algoritma gelistirir.

Akis semasi bilesenlerini ve islevlerini aciklar.
Bir algoritma icin akis semasi cizer.
Bir algoritmayi test ederek hatalari ayiklar.

PROBLEM KAVRAMI

GuUnlik hayatta karsilastigimiz ve ¢ozilmesi gereken durumlara problem denir. Yani, ¢c6ziime
ulastinlmasi gereken her sorun, aslinda bir problemdir.

Bir durumun problem olarak tanimlanabilmesi icin su iki sart saglanmalidir:
OCan sikici bir durum olmal
o Birden fazla ¢6ziim yolu olmali
Gunlik Hayatta Karsilastigimiz Problem Ornekleri
Gunlik Hayatta Karsilastigimiz Problem Ornekleri

Ginluk hayatta can sikica bircok durum ile karsilasabiliriz. Bunlarin hayatimizi olumsuz
etkilememesi icin ¢ozlilmesi gerektigini diistiniir ve ¢6ziim aranz. Simdi bunlara 6rnekler verelim:

e s kazalarinin olmasi

e Cevre kirliliginin artmasi

O



PROBLEM COZME € PROGRAMLAMA

o Depremde evlerin yikilmasi
o Trafik kurallarina uyulmamasi
e Sabahlari surekli okula ge¢ kalma

o Derste 6gretmen konusurken dinlememe

ETKINLIK ZAMANI e

Gunliik hayatta tespit ettiginiz problemlere 6rnekler veriniz.

PROBLEMLER

»

Problem Cozme Adimlari

Problemin belirlenerek ¢6ziim yollarinin aranmasi ve problemin ¢6ziime ulastinima sirecine
problem ¢6zme denir. Bir problemi ¢6zme adimlari su sirayla uygulanir:

1- Problemi Anlama Problemin tanimlanma asamasidir. Bu adimda problem ile ilgili
bilinenler ve bilinmeyenler belirlenir.

2- Plan Yapma Bu asamada problemi ¢ozmek icin hipotezler gelistirilir. Cesitli
¢6zUm yollan belirlenir.

3- Plani Uygulama Belirlenen ¢6zuim plani uygulanir. Planin uygulanmasi
sonucunda basarisizlikla karsilasilabilir. Fakat basarisizlikla
sonuglanan denemeler, 6grenme deneyiminin bir parcasidir.
Bu noktada yapilmasi gereken, ¢6ziime ulasana kadar
denemeye devam etmektir.

4- Cozumii Degerlendirme  Uygulanan ¢6ziim yolunun basarili olup olmadigi ve daha
uygun bir ¢céziim yolunun varligi degerlendirilir.

©
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Problem C6zme Yontem ve Teknikleri

Bir problemi ¢c6zmek icin asagidaki yontem ve teknikler kullanilabilir:

&°

DENEME YANILMA
P LEM ME
BEYIN FIRTINASI ltﬂf} ﬂHTE:I @
VE ZIHIN HARITASI
TEKNIKLERI CIKARMA
TAKIM CALISMASI
L . e
L ]

Problem Cozme Yontem ve Teknikleri

ETKINLIK ZAMANI -

Emrah, 6zel bir egitim kurumunda matematik 6gretmenidir. Ders icin glinliik 100 TL Ucret aliyor.
Buna gore Emrah 6gretmen, iki hafta igin kag TL tcret almalidir?

cOZUM:

Problem Cézme Adimlari

o



Bir ciftci, ciftligine yakin bir derenin kenarindaymis. Cift¢ci kuzusunu, kuzusu igin topladigi bir
miktar otu ve ormandan inen kurdu alip karsi kiylya gegirmek istemis. Fakat karsiya ge¢mesi icin
kullanabilecegdi tek sey ufacik bir kayikmis. Bu kayik kictk olup ¢ok fazla yik tasiyamadigindan
hepsinin birlikte karsiya ge¢mesi mumkiin degdilmis. Ciftci kayiga her seferinde sadece birini
alabiliyormus. Yani, yanina ya kuzuyu, ya kurdu ya da otu alabiliyormus. Ayrica bir sorunu daha
varmis. Kurt ile kuzuyu birlikte birakirsa, kurt kuzuyu yermis; kuzu ile otu birlikte birakirsa, kuzu da
otu yermis. Bu durumda ciftci, hi¢cbiri zarar gérmeden U¢lnu karsiya nasil gegirebilir?

Problemi farkli yéntem ve tekniklerle cézebilirsin. Ornegin, sinifinizda olusturdugunuz grup
arkadaslarinizla beyin firtinasi yapabilir, bir kagit Gzerine problemin temel elemanlarini ¢izerek
deneme yanilma yontemi kullanabilir ya da grup arkadaslarinizla karar alarak ciftci, kurt, kuzu ve
ot roll alarak takim calismasi ile ¢coziime ulasabilirsin.

e Problemde dikkat edilmesi gereken kosullar var mi? Varsa nelerdir?
e Problem ¢6zme adimlari ile bu problemi nasil ¢ozeriz?
e Problemle ilgili daha 6ncesinde ¢6ziilmus benzer problemler var mi?

o Problemin birden ¢ok ¢6ziim yolu var mi?

...............................................................................................................................
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Problem Cozme Stratejileri

GUnlik hayatimizda farkl bircok problem ile karsilasabiliriz. Problemlerin bir kisminin sadece tek
¢6zUmu varken bir kisminin ise daha karmasik ¢6ztimleri oldugunu fark ederiz.

Bir problemi ¢ozmek icin farkh problem ¢6zme stratejileri vardir. Bunlar:

! PROBLEM COZME !

STRATEJILERI

Sekil - Problem Cozme Stratejileri

Bir problemin ¢oziimiinde asagida listelenen 6nemli bilgileri kullanabilirsiniz:

Mevcut problemi ¢ozerken farkh problemlere neden olunmamali.
Dogru ve en kisa ¢6ziimi bulmak icin bir plan yapilmal.

Problemin ¢6zimui icin stratejiler gelistirmeli fakat bu stratejiler uygulanabilir olmal.

Farkl mesleklerdeki is adaylarinin problem ¢6zme becerilerini nasil tanimlayabileceklerine dair
birkac 6rnek verelim.

Doktor: “Bir doktor olarak problem ¢ézme becerilerim; hastalara teshis koymak, tedavi yontemleri
hakkinda bilgilendirmek, gerektiginde tibbi veya cerrahi miidahalede bulunmaktir. Her hastanin
tibbi ge¢misini, hastalik belirtilerini ve farkli hastaliklara maruz kalma durumlarini analiz ederim.
Tedavi uygular, gerekirse recete yazarim.”

Sanat Yonetmeni: “Ozel bir firmaya sanat yonetmeni olarak katildigimda tasarimcilar, siirecin her
adimini yénetmeye calisan eski ydnetmen nedeniyle kendilerini yetersiz hissediyorlardi. Ozgiin
yeni fikirler talep etmek icin haftalik yuvarlak masa tartismalari yaptim ve her tasarimciya en iyi isi
ctkarmalari icin 6zgur ¢alisma firsati sundum. Ayrica, motivasyon saglamaya, heyecan verici yeni
fikirler ortaya ¢ikarmaya ve is birligini gelistirmeye yardimci olacak aylik yarismalar baglattim.”
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Bu etkinlige gore arabanla is cikisi arkadasini eve birakman gerekiyor fakat yolu bilmiyorsun.
Bu yilzden arkadasindan yolu tarif etmesini istedin. Fakat bu, senin icin anlasilmasi biraz zor
olabilir. Yol guizergahi hakkinda bir fikrin yok. Eger elinde, glizergahin kusbakisi goriindigi bir
harita olursa arkadasini evine kolaylikla ulastirabilirsin. Bunun icin sana yardimci olacak bir harita
sunuyorum.

Evin konumu haritada gosterilmistir. Simdi, bos bir kagida konumu isaretlenmis olan eve,
arkadasini ulastirmak icin hangi adimlari takip etmesi gerektigini dogru siralayip numaralandirarak
listeleyin. Bunun icin; saga don, sola don, ilerle gibi yonergeleri kullanabilirsin.

Ornek yol tarifini inceleyelim: Simdi sira sende! Farkli bir yoldan arkadasini eve ulastirabilir misin? Asagidaki
alana yol tarifini yazar misin?

1. Ug kare ilerle.
2.Saga don.

3. Uc kare ilerle.
4.Saga don.

5. iki kare ilerle.
7.Sola don.

8. Bes kareiilerle.

9. Eve vardin.
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Sabit ve Degiskenler

BOLUM KAZANIMLARI

*=> Problemi ¢czmek icin gerekli degisken, sabit ve islemleri aciklar.

Bir problemin ¢6ziimiinde bazi bilgiler degiskenlik gosterirken bazi bilgiler ise sabit kalir. Sabit
bilgiler, asla degismeyen ifadelerdir.
Degisken bilgiler ise farkli deger alabilen
ifadelerdir.

Bir markette (Markette Sabit ve Degiskenler
Gorseli), marketin  bulundugu konum
_ . (adresi) ve marketteki Uriin raflarn sabit,
W L g | marketteki driinler ve aliveris icin gelen
Markette Sabit ve Degiskenler | ¥ misteriler ise degiskendir.

Giyim sektoériinde satis yaptigimiz bir magazamiz var. Ayni zamanda UGrinlerimizin internet
Uzerinden de satisini yapiyoruz. Buna gore asagida verilen bilgilerden sabit ve degisken olanlari
isaretleyelim.

| SABIT | DEGISKEN

OO0OO0O0O0O0
OO0 0000

Okulumuzda bu yil bircok farkh ders aliyoruz. Buna gore asagida verilen bilgilerden sabit ve
dedisken olanlan isaretleyelim.

| SABIT | DEGISKEN

Derste s6z hakki isteme sayisi

Ders ge¢me notu

OO0 0000
OO0 0000
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Operatorler, ifade ve Esitlikler

Bir araci, nesneyi ya da saylyi isletmek/calistirmak anlaminda kullanilan ifadeye operatér denir.
Ornegin, bilgisayar operatéri, bilgisayar isletmek/calistirmak icin gérev yapar ve matematiksel
operatorler/islemler kullanir.

Aritmetiksel Operatorler

5+9=14 11x12=132

Yukaridaki dort islem ifadelerinde +, x, = operatérleri kullaniimistir. Bunun gibi matematikte +, -, x,
/, A gibi operatorler kullanilir. Bu operatorlere aritmetiksel operatorler denir.

Asagidaki bosluklari + - x / = operatérleri ile doldurun.

9...8...1 8....2...10 3...3...9 8...4...2

Mantiksal Operatorler ve Esitlikler

GUnlik hayatta karsilastigimiz problemlerde herhangi bir tercih, karsilastirma, esitlik gibi
seceneklerle karsilasabiliriz. Ayni durum, bir bilgisayar programi olustururken yonerge olarak
kodlanabilir. iste bu mantiksal operatér veya esitlikler: VE, VEYA, DEGIL, KUCUKTUR, BUYUKTUR,
KUCUK ESITTIR, BUYUK ESITTIR.

o Ecrin’in yasi 13'ten BUYUK ise e-posta hesabi acabilir.
« Hava sicakhgi 0'dan KUGQUK ise kalin giyinmelisin.
e T.C. kimlik numarani VE e-devlet sifreni biliyorsan e-devlet hesabina giris yapabilirsin.

Fatih Sultan Mehmet Kopriisii acik DEGIL ise 15 Temmuz Sehitler Képriisiinii kullanabilirsin.

o Genel ortalaman 85'ten BUYUK veya ESIT ise takdir belgesi alirsin.
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A TL

Yukaridaki gorselde lambanin 1sik vermesini saglayan bir elektrik devresi gosteriliyor. Lambanin
yanmasl icin asagidaki mantiksal ifadelerden hangileri saglanmalidir? isaretleyin.

G

drselde anahtarlar acik konumdadir. Anahtar acik konumda iken lamba yanmamaktadir. (‘

| DOGRU | YANLIS | MANTIKSAL iFADE

Anahtar 1 VE Anahtar 2 Kapali Konumda
Anahtar 1 VEYA Anahtar 2 Kapali Konumda
Anahtar 2 VE Anahtar 3 Kapali Konumda
Anahtar 1 VE Anahtar 3 Kapali Konumda
Anahtar 3 Acik DEGIL

ETKINLIK ZAMANI -

o oI B 0T

C

Araclar Gorseli

Yukaridaki gorseli dikkatlice inceleyin ve asagidaki sorulari dogru bir sekilde yanitlayin.

SORULAR CEVAPLAR

Kirmizi renkli VE kasasi olan ara¢ hangisidir?
Yesil renkli VE sportif olan hangisidir?

Dort kapil VEYA arkasinda yedek teker olan araglar hangisidir?
Gri renkli VE dort kisilik olan hangisidir?
Arka tarafinda yedek teker tasimayan ara¢/araclar hangisidir?
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Algoritma

Bir problemi ¢c6zmek veya bir gérevi tamamlamak icin adim adim listelenmis talimatlara algoritma
denir. Giinlik hayatimizda farkinda olmadan algoritmalar kullaninz. Ornegin kek yaparken,
bir aracin lastigini degistirirken, bir bina insa ederken, adres tarifi yaparken vb. Programcilar da
bilgisayarin bir gorevi nasil yapilacagini séyleyen algoritmalar yazarlar. Programlamanin ilk adimi
algoritma olusturmaktir.

Algoritma basamaklarinin bir baslangici ve sonu bulunur. Her adimda yapilacak islem acikca ve
anlasihir bicimde kisaca belirtilir.

Ornek 2: Ayran Yapma
ADIM 1- Basla.

ADIM 2- Yogurdu kaba koy.
ADIM 3- Su ekle.

ADIM 4- Tuz ekle.

ADIM 5- Cirp.

ADIM 6- Bardaga doldur.
ADIM 7- Bitir.

Ornek 3: iki Sayinin Farkini Bulma

ADIM 1- Basla.

ADIM 2- Birinci sayuyi gir.

ADIM 3- ikinci sayy gir.

ADIM 4- Birinci sayidan ikinci sayiyi ¢ikar.
ADIM 5- Sonucu ekrana yazdir.

ADIM 6- Bitir.

ETKINLIK ZAMANI

Simdi size asagida verilen basit iki gorev icin kendi algoritmanizi yazin. Adimlari mantikl ve dogru
bir sirayla yazmayi unutmayin!

Bir karenin alanini hesaplama iki saymnin farkini bulma
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Asagida size verilen yonergeleri takip edin. Kareli alandaki noktadan baslayarak verilen sayi kadar
ok yoniinde ¢izin ve sekli tamamlayin. Bakalim ortaya ne ¢ikacak?

3¢ |1 (2 (22 | IN |12 12 (32| 1IN (1212 (2212 | 11| 1R
2| 2R (4| | 1N |72 |3V | IR 1€ | 1K |3€ | IK | 1€ | 1€ | 3p

Algoritmik Dusunmenin Faydalari

Bir problemi c¢6zmek icin gerekli olan talimatlari dogru siralamada yaptiginizda problemi
parcalara ayirmis olursunuz. Boylece her bir adimi kontrol edebilir, varsa hatanizi kolaylikla tespit
edebilirsiniz. Ozetle bir problemi cok daha basit parcalara ayirarak daha kolay anlasiimasini ve
¢ozllmesini saglariz.

Algoritmik distinmek, hata yapma riskini azaltir. Problem ¢6zebilme yeteneginizi arttirir. Ayrica
algoritmik dustnce, bilgisayar biliminin anahtar parcalarindan biridir. Programlama yapmayi
distnenler dncelikle algoritma yazar. Bir programci ortaya ¢ikaracagi yazihm 6ncesinde, yapacagi
islemleri belirten adimlari ve kurallari iceren bir algoritma tasarlar.

Bilge Kunduz ile Tanigiyorum

Bilge Kunduz, bilgisayar bilimini ve bilgi islemsel disiinmeyi her yastan 6grenciye 6gretmek
amaci ile olusturulmus uluslararasi bir etkinliktir. Her yil diizenlenen etkinlik ile bircok Ulke ayni
donemde cevrimici olarak katilir. Etkinlikteki, kisa sorulara Bilge Kunduz goérevleri denir. Bu
gorevleri ¢cozebilmek icin hesaplama yapilir, neden-sonug iliskisi kurulur, analitik diisinme ve
problem ¢6zme gibi st dlizey diisiinme becerileri kullanilir.

Bilge Kunduz resmi web sitesini ziyaret etmek istiyorsaniz web tarayicinizin adres ¢ubuguna
www.bilgekunduz.org yazin.

Gecmis yillarda ¢ikmis iki Bilge Kunduz gorevini beraber ¢ozelim mi?

©
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Ali, yanda gosterilen sekildeki gibi tuslari olan bir mobil telefon ile arkadasina, | % g: || g:
bir ismi mesaj olarak gondermek istemektedir. Ayni tusa birkag kez basildiginda =,
harfler ekranda géziikmektedir. Ornegin, C harfi icin 2 tusuna 3 kere basmak Gi‘-.II gj 6
gerekmektedir. CAN kelimesini yazmak icin ise 2 tusuna 3 kere, sonra 2 tusuna ‘:?" ,ET?
s

bir kere ve son olarak 6 tusuna iki kere basilmaldir.

Ali, 7 kez tusa basarak arkadasinin ismini mesaj olarak gondermistir. Seceneklerden
hangisi dogrudur?

A) KAYA B) IRMAK C) MELEK D) TUFAN

cOZUM:

Dogru yanit A secenegidir.

A) KAYA ismi icin K=2, A=1, Y=3, A=1 toplamda 7 tusa basmak gerekir.

B) IRMAK ismi icin 1=3, R=3, M=1, A=1, K=2 toplamda 10 tusa basmak gerekir.
C) MELEK ismi icin M=1, E=2, L=3, E=2, K=2 toplamda 10 tusa basmak gerekir.
D) TUFAN ismi icin T=1, U=2, F=3, A=1, N=2 toplamda 9 tusa basmak gerekir.

Gecgmis yillarda ¢ikmig Bilge Kunduz etkinliginde, siralama ve algoritma iceren bir problemi simdi sen ¢6z.

ETKINLIK ZAMANI e

Her 7 dakikada yeni bir siyah araba Giretim hattindan geliyor. Her 5 dakikada diger hattan yeni bir beyaz
araba geliyor. Bir stirlicti araba tastyicisina birakilacak sekilde sirayla tretim hattina arabalar park ediyor.
ilk olarak araba tastyicinin st katina yiikleme oluyor. iki tiretim hattinda ayni anda calismaya basliyor.

Yiikleme sonrasinda araba tasiyicisi nasil goziikiir?

Sorudaki Enformatik Kavrami

Modern araba fabrikalarinda iscilerin yerini artik robotlar ve bilgisayarlar tarafindan kontrol
edilen sistemler aldi. Bu durum tretimin daha planli ve senkronize bir sekilde yapilmasi anlamina
gelmektedir. Soruda uretim 6nceligine sahip olan araglarla ilgili koordinasyonu kolaylastiracak
oncelikli kurallar bulunmaktadir ve farkl zamanlarda Uretilen araglar siraya girmektedir.

©
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Akis Semasi

Bir suirecin adimlarini geometrik sekillerle gosteren ¢izime akis semasi denir. Bir algoritmayi gorsel
olarak daha kolay takip etmek icin akis semasi kullanilir. Semadaki her seklin bir kullanim amaci vardir.

. Basla ve Bitir adimlari icin kullanilir. Akis semasinin
ELIPS

baslangig ve bitis kisminda kullanilir.

L AR Giris ya da Cikis islemleri icin kullanilir. Ornegin

klavyeden bir sayi girilmesinin istenmesi.

Hesaplama ya da Degiskene Deger Atama
DIKDORTGEN islemleri icin kullanilir. Ornegin; iki sayiy1 topla veya -
girilen sayiy1 A degiskenine ata.
Karsilagtirma ya da Karar Verme islemleri icin
ESKENAR DORTGEN kullanilir. Ornegin; girilen sayinin negatif olup ‘
olmadigina karar verme.

" Sonucu ekrana yazdirmak icin kullanilir. Ornegin;
DALGALI DORTGEN

Ekrana “gecti” yaz.

5 . Talimatlarin ydritilme sirasini gosterir. Ayni

OK ISARETLERI N . L .
zamanda diger sekiller arasindaki iliskiyi temsil eder.

___ Omek2 | U sl Ohe
Hava yagmurlu ise bizi semsiye almamiz konusunda

uyaran programin algoritmasini yazalim ve akis
semasini gizelim.

i

ALGORITMA
Adim 1: Basla.
Adim 2: Hava yagmurlu mu?

Adim 3: Evet ise Adim 5'e git.

Adim 4: Hayir ise Adim 6'ya git.

Yanena semsye al. 3 v s Semsiyani evda birak,

Adim 5: Yanina semsiye al.

Adim 6: Semsiyeyi evde birak.

Adim 7: Bitir.

Akis Semasi

©



Yanda verilen akis semasini inceleyelim. Belirtilen dedere gore
ara¢ park yerine baska bir ara¢ alinip alinmayacagina karar
veriliyor. Sonrasinda giris kapisi aciliyor veya kapatiliyor.

Buna gore asagidaki degerler icin islem sonuglarini SONUC
stitununa yazalim.

GIRIS KAPISINDA PARKTAKI

ARAC VAR MI? ARAC SAYISI SONU¢
EVET 7 e
EVET 1M ||  ccoooooce

HAYIR 5 1

PROGRAMLAMA
Programlama Kavrami

= BOLUM KAZANIMLARI

IANEALE B2

Programlamayla ilgili temel kavramlari aciklar.
Blok tabanli programlama aracinin arayuziini ve ézelliklerini tanir.

Blok tabanl programlama ortaminda sunulan hedeflere ulagmak icin dogru algoritmayi
olusturur.

Dogrusal mantik yapisini aciklar.

Dogrusal mantik yapisini kullanan algoritmalar gelistirir.
Karar yapisini ve islevlerini agiklar.

Karar yapilari iceren algoritmalar gelistirir.

Dongi yapisini ve islevlerini agiklar.

Dongl yapist iceren algoritmalar olusturur.
Farkh yapilar icin olusturdugu algoritmalarin sonucunu yordayarak hatalarini aylkla‘

Bilgisayarin; bazi verileri alan, isleyen ve kullaniciya yanit veren elektronik bir cihaz oldugunu
o6grenmistik. Ayni zamanda bir bilgisayar programinin kontroli altindaki verileri islemek icin
kullanilan bir hesaplama cihazi olarak da ifade edebiliriz. Bilgisayarlar verileri islemek icin
kullanicidan aldigi komutlara ihtiyac duyar.

©
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Bilgisayar veya akilli cihazlarin istedigimiz islemleri yapabilmesi icin programlanmasi gerekir. Trafik
istklarinin belirli bir stire kirmizi veya yesil 151k yakmasi, camasir makinesinin ylkama programi sona
erdiginde durmasi, bir alisveris merkezinin giris kapisina belirli bir mesafe yaklastiginizda otomatik
olarak acilmasi gibi olaylar mekanik olarak bir cihazin programlandigini ifade eder.

Belirli bir islemi gerceklestirmek icin bir bilgisayara verilen talimatlar dizisine program denir.
Bilgisayar programlari, bir programlama dilinde yazilmistir.

Programlama Dilleri

Programcinin bilgisayara hangi veri Uzerinde ne islem yapacagini, hangi kosullarda hangi
islemlerin yapilacagini anlatan komut yapilarina programlama dili denir.

daf adds(x):
return x+5

daf dotwrite (ast):

: = getHod ¥
labal=aymbal . aym_nams . get (int (ast [0]) , aat [0])
prinkt p [label="%z' % ([(nodenams, label).,
if isinstance{ast[l], atr):

if ast[l].atreip():

pEint "= %a"];" % ast[1]
alse:
print ']’
alse:

print *v];

children = []

for in n, childenumerate{ast[l:]):

children.append (dotwrite (child) )

print ;' im o=> [ & nodesname
far 4in namechildran
print "%s' % name,
Kotlin, Rust ve Julia. Bunlar, evcil kdpek adlarn degil, giinimizde kullanilan ¢ok sayidaki
programlama dilinden yalnizca ti¢li. Ginlimiizde 250'den fazla programlama dili oldugu biliniyor.

Farkh kiltiire sahip insanlar, birbirleri ile iletisim kurmak icin farkli dillere (ingilizce, Arapca,
ispanyolca, Almanca vs.) sahip oldugu gibi bilgisayarlarla iletisim kurmak icin Assembly, C++,
PHP, Java, Python vb. farkli programlama dilleri kullanilir.

Bilgisayarlarin anladigi en temel dile, makine dili denir. Makine dili, sadece 0 ve 1'lerden olusur ve
yalnizca bu karakterler kullanilir. Bu dili anlamak, bilgisayarlar icin kolay fakat insanlar icin gercekten
zordur. Bu sebeple, en iyi programcilar bile bu dille program yazmaz. Bunun yerine, tercih ettikleri
programlama dilini kullanirlar. Kullanilan kodlar ise makinenin anladigi dile dontsttralir.

66
{ Diinyada en ¢ok kullanilan programlama dili siralamasinda Python, ilk sirada yer aliyor. }
b

En Populer Programlama Dillerinden Bazilan

a @ « Bu 6rneklerin diginda daha
' —> . .
= bircok programlama dili

mevcuttur.

Python Logo PHP Logo C++ Logo Java Logo




PROBLEM COZME € PROGRAMLAMA

Blok Tabanli Programlama

Programlama dilleri, yabanci dil gibidir. Ogrenilmesi zaman alir ve karmasik olabilir. Bu dillerin daha
kolay 6grenilmesini saglamak amaciyla cesitli blok tabanli programlama araclar gelistirilmistir.

Blok tabanli programlama araclari, bir program dilinde kullanilan komutun islevini anlatan kod
bloklarina cevirir. Bu sekilde kolay programlama yapmayi saglar.

‘
. |

|
moveForward() ; : Calishign zaman :
moveForward(); : :
turnRight(); : :
e - | = = 1
Y’ N JJBUHSCI‘IDt ! sagadon® v :
5 1

LY

JavaScript ile Code.org

Kod bloklan ice ice gecebilen yapidadir, tipki Legolar gibi. Alt alta siralanir ve programinizin
istediginiz seyleri yapmasini saglarlar. Ornegin, bir karakterin hareket etmesini, konusmasini, cizim

yapmasini vs...
x: i) v: @ noktasina git miyav  |sesini bitene kadar cal

o sn.de x: ﬂ’ ¥: ﬁ]‘ a szl

bu kukla uklaninca
[E de @ saniye

€9 saniye bekle

€[) defa tekrarla

—

rY
biyukligi % yap 7

internette ve bilgisayarda gérdigimiiz ve yaptigimiz her seyin ardinda kodlar bulunur. Eger ne
yapilacagini sdyleyen kodlar olmasaydi, bilgisayarlarin hicbir anlami olmazdi. Simdi, bu kodlarin
farkli uygulamalarda nasil kullanildigini 6grenelim.

Code Studio

Code Studio uygulamasi, kodlamayi 6grenmek icin kullandigimiz platformlardan biridir. icerisinde
Ucretsiz olarak bircok kurs barindiriyor. Ayrica diinyadaki tim 6grencilerin katilabildigi Hour of
Code (Kodlama Saati) adl bir etkinlik diizenler.

ole}
[ Code Studio sitesini Tiirkge olarak kullanabilirsiniz. J
9

©



Liltfas dlinks sepivs
| T

—t
Code.org Karsilama Sayfasi
1) Code Studio sitesine erismek icin https://code.org adresine gidin.
2) Karsiniza gelen ekranda dil secimi yapin. (Liste kutusunu agarak Tiirkce dil secenegini secin.)

3) Son olarak Gonder diigmesine tiklayin.

Bilghsayar Bilimberinl Sdren,
DiinyayT dedigtir,

TR A TR T
e Cocong pesislen ohmiusoy

Code.org lizerinde ilk programimizi yapmaya baslayalim. Oncelikle ana sayfada orta béliimde yer
alan soldaki “Ogrenciler” secenegine tikliyoruz. Sonraki sayfada “Saat Kodu” kismina gelerek
“Klasik Labirent” secenegine tikliyoruz. Sonrasinda kodlamaya baslayabiliriz.

66
[ Klasik Labirent, her yas icin tasarlanmis bir saatlik etkinliktir. }
99

a—a
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SEEII, Hﬂdu Drabg fasls koed saal) edplimbenm gdeanllle

Tam bir kurs icin zZamanine yoksa, her yas ion msarlanmis bir saathk Kod Saat’n densyn. Kod Saati de baskyarak 180 dikeds milyonlarca
Egrinc v Grebmisnin Srasindg katibn

Dans Partisi Minecraft Karlar Ulkesi Klasik Labirent

Featuring Kaly Perry, Shavwm Mirecrall. Kodlana Seati icin Burun bbylad ve giicelBiin Temel blgisayar bilirmderine
Mandes, Panec! AT The Discn, wirpryii lr atkindikde ged hesfotmek iCin Anna ve midlytrlar bir S wendl, Sen
LIV Mas X, Jonas Brothers cHong! Elsa'va kanisp kodlama de dene.

Mk Minag, and Zd more! ywapsalim

Klasik Labirent Kursu

Klasik Labirent oyununun karakterleri, Angry Birds ve Yaramaz Domuz. Oyunda Angry Birds,
yaramaz domuzu yakalamak zorundadir. Bu yizden o hedefe ulasmak icin kod bloklarini

birlestirmeli ve “Programi Caligtir” tusuna basmalisin. Simdi bu oyundan bazi seviyeleri beraber
inceleyelim.

Kimai |atipent o Mod Sagti'ni temamiadim wane | @ =
: r : I : e

Code.org 4. Seviye C6zimu

Yukarida gorselde Angry Birds karakterinin yoniine gore sola don, saga don ve ilerle kod
bloklarini kullanarak hedefe ulastik. “Calistir” diigmesine tikladiginizda basarili olursaniz sizi
Google Blockly uygulamasindaki gibi bir “Tebrikler” penceresi karsilar. Bu pencerede yine
Google Blockly de oldugu gibi birlestirdiginiz bloklar diinyanin en yaygin kullanilan kodlama dili
olan JavaScript dilinde de gorintilenir. Tebrikler penceresinde “Devam” diigmesine tiklayarak
bir sonraki seviyeye gecebilirsin.

&
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Oyunda TNT yazan kutulara carpmamalisin. Carptiginizda Angry Birds yok olur ve yanlis bir
kodlama yapmis olursunuz. Boyle bir durumda size yardimci olmasi icin ekranin Ustiinde yer alan
“Talimatlar” bolimiine g6z atin. Buradaki agiklamalara gore hareket edin. Eger ne yapacaginiza
karar veremediyseniz buradaki Angry Birds simgesine tiklayarak bir ipucu alabilirsin:

Hod Saattni tamamdadirm

Sakin ol we kot domuzy bulmama yardimos of. Aksi halde lkazmaya
bersianyabilirim?

Sakin ol v kit domiusu bulmama yardirmo ol Aksi habde Kizrmaya
bagiayabetinm! .
q Bubmacayy gozmek igin Buron gibl s blok kubamay deneyin
-w

g -

Code.org Talimatlar

Simdi oyunun 5. seviyesini programlayalim.

Flod Saatinl temarnladirm

Cadrprria mlar [ [ (¥ Blokiet

| Eeig v a =

Code.org 5. Seviye Cozimi




Kod Sastinl tamamsdem o=

Code.org 13. Seviye CozUimii

Oyunda her seviyeyi dogru programladiginizda ekranin en Ustiindeki ikonlar, ici yesil renkle dolu
gorunecektir. Bu her ici yesil renkle dolu ikon, ilgili seviyeyi hatasiz olarak programladigini gosterir.

Seviye durumunu gosteren tablo ve agiklamalari su sekildedir:

Seviye Durumu

Baslamamis Gelistiriyor Tamamlandi Dedgerlendirmeler / Anketler

O @ @

Code.org Seviye Durumu

66
Blok tabanl programlama araclari kullanarak kod ezberlemenize ve yazmaniza ihtiyag
yoktur. Kod bloklarini kullanarak surtkle ve birak ydontemiyle programlama hem keyifli
hem daha kolaydir.

bA

Scratch

Scratch kullanilarak oyun, cizgi film, animasyon kodlayabiliriz. Ayrica olusturduklarimizi Scratch
toplulugunda diger kullanicilar ile paylasabiliriz.

Scratch programini ister Ucretsiz bilgisayariniza indirip kurarak ¢cevrimdisi calistirabilir ister https:/
scratch.mit.edu adresinden cevrimigi kullanabilirsiniz.

En son stirim olan Scratch 3.0 ile diziistli veya masaUsti bilgisayariniza ek olarak tabletinizde
projeler olusturabilir ve hazir projeleri oynatabilirsiniz. Scratch 3.0 strimi, HTML 5 desteklidir.
Fakat akilli telefonlarda proje olusturamaz veya diizenleyemezsiniz. Mobil cihazlarda sadece

gorintileyebilirsiniz.
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Scratch’e Uye Olalim

GCahismalarnimizi Scratch web sitesinde yaptiktan sonra kaydetmek istiyorsak oncelikle siteye
Uye olmamiz gerekir. Simdi, internet tarayicimizin adres cubuguna https:/scratch.mit.edu/ yazip
Enter tusuna basarak siteye erisim saglayalim. Sitenin sag Ust kdsesinde yer alan Scratch’e Katil
secenegine tiklayalim.

Karsimiza gelecek ekranda bir Uyelik formu acilacak. Burada istenen bilgileri eksiksiz olarak

dolduralim.

Scratch'a Katil

Create projects, share ideas, make friends. It's free!

Create a us&mama

[ bly_ogrendisi J

Bir parola olugtur

Yeni Sifre

Kullanici adi belirlerken Tiirkge karakter (g,
g, 1, 6, s, i), bosluk ve simge kullanmayin.
Kullanici adinizi kiiglik harflerle yazin.
Kullanicr adinizda rakam, orta tire (-) ve alt
tire (_) kullanabilirsiniz. Formdaki bilgileri
doldurduktan sonra Sonraki diigmesine
tiklayin.

What country do you
live in?

[ Selecl country - ]
_

Bu ekranda size hangi llkede yasadiginizi
soracak. Buradaki liste kutusundan
“Turkey” secenegini tiklayin ve Sonraki
digmesine tiklayin.




When were you born?

P

Sonraki

What's your gender?

soralsh welcomes people of ail genders.
Faam

@ Ervek

Burada sizi “Ne zaman dogdun?” sorusu
karsilayacak. Dogum giiniiniizii ay ve yil
olarak girin. Sonraki digmesine tiklayin.

What's your email?

Fl W In recens gmals rom e Soraicn Team snoef
peopeed ihedd wwaithi, dnd mien

By nnitting [n scoeass, o scuaisadedge S (S8, INptriey And pou
A agiee (D M i

Create Your Account

|E

Burada her zaman kullandiginiz e-posta
adresinizi girdikten sonra “Create Your
Account” diigmesine tiklayin..

Bu ekranda cinsiyetinizi se¢cmeniz

gerekiyor.

Welcome to Scratch,

LA

You'rs now lagged in! You can stan exploring ana
oreating projpects.

Want 1o ¥hare and comneni? CECK the link on the
A vk LN B ———

Uyelik  islemi  tamamlanmis  oldu.
“Baglayin!” dugmesine tiklayin. Artik
Scratch web sitesinde kendine ait bir
oturum a¢mis oldun.

©
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Scratch’i Taniyalim

Scratch hesabina eristiginde kullanici adini, sayfanin sag st kdsesinde gorebilirsin. Kullanic
adinin sagindaki asagi yonlu ikona tiklayinca agilan meniiden “Profil” secenegine tikladiginda
sana ozel sayfaya ulasirsin.

Simdi, en Ustte yer alan meni cubugundaki secenekleri inceleyelim:

0|ustur0 Ke;.feto k3 e () Q Am = hasemrah +

0 Projemizi tasarlayacagimiz editori acar.

e Diger kullanicilar tarafindan paylasiimis projeleri goriintiiler.

e Yeni baslayanlar icin temel derslerin yer aldigi sayfadir.

o Scratch hakkinda genel bilgiler edinebilecegin sayfayi goriintiiler.
e Scratch web sitesinde arama yapmak icin kullanilir.

e Scratch ekibinden veya diger lyelerden gelen mesajlari gortintuler.

0 Hesabindaki projelerin timini gérintiler.

Sayfanin Ustiinde yer alan meni cubudgundaki “Olustur” secenedine tiklayahm. Karsimiza
projelerimizi gelistirecegimiz editor gorintilenecektir. Simdi editori taniyalhm.

Kodlame (Frogromlamel Alge

=

)

Snf Cante ]

Scratch 3.0 Editérind Taniyalim

©
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Projemizin Canlandirildigi Alan (Sahne Alani): Uygulamamizin goérintilendigi sahnedir. Bu
ekranin hemen ustiinde sahne goériiniim digmeleri yer alir. Bu diigmelerin islevlerini inceleyelim:

~ O (h M 22 —>Tam ekran
1 N
Durdur Sohneyi genislet. kodlama alanini doralt
Baslat Sahneyi daralt, kodlama alanim genislet

Kukla ve Dekor Alani: Bu alanda, kukla kisminda sahneye yeni kukla ekleme, tasarlama ve
ozellikler secenekleri yer alir. Sahne kisminda ise yeni dekor ekleme, tasarlama veya mevcut
bir resmi dekor olarak ylikleme secenekleri yer alir. Ayni zamanda sahne 6zelliklerini buradan
degistirebilir ve bu sahnelerin hareketini programlayabiliriz.

Bu alandaki diigmelerin islevlerini inceleyelim:

o (3] sahne

Kukla = Sprited - x 0 1 v 0
Goster | (& | (£ Biryiklik 100 i a0

Dekorar

©©®

Kukla ve Dekor Alani
0 Kukla adini degistirmek icin kullanilan kisimdir.
e Kuklanin yatay eksendeki konumunu gosterir.
e Kuklanin dikey eksendeki konumunu gosterir.
0 Kuklay1 sahnede gostermek veya gizlemek icin kullanilan bir 6zelliktir.
e Kuklanin buytkliguni arttirmak veya azaltmak icin kullanilir.

G Kuklanin yonuni degistirmek icin kullanilir. Kuklanin sahnedeki durus acisini ifade eder. Buraya
tiklandiginda, yukarida beliren gorselde yer alan ok ikonu cevrilerek kuklanin yoni degistirilebilir.

e Sahneye eklenen kuklalar gosterir. Kukla secildiginde Ustiinde beliren ¢op kutusu simgesine
tiklayarak kukla silinebilir.

0 Sahneye yeni bir kukla eklemek icin kullanilan simgedir.

o Sahneye yeni bir dekor eklemek icin kullanilan simgedir.

©
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Kodlama (Programlama) Alani: Kodlamayi yaptigimiz alandir. Yani kod () — Blyit
bloklarini striikle birak yontemiyle tasidigimiz ve projemizi programladigimiz
calisma alanidir. Bu alanin sag alt kdsesindeki digmeleri inceleyelim. Q —> Kigilt

Sirt Cantasi Alani: Kodlarimizi saklayip tekrar kullanabilecegimiz alandir. Srt = — Ortala
cantasina slrukleyerek tasidigimiz kodlari baska projelerimizde de kullanabiliriz.

Kod Bloklari Alani: Kod bloklar, farkli islemleri yapabilecedimiz farkli kategoriler altinda
toplanmistir. Buradaki her kategorinin rengi farklidir. Béylece kod tasarimindaki karmasiklk
onlenmistir. Ayni zamanda mevcut kategorilere en altta yer alan “Eklenti Ekle” diigmesinden
Muzik, Kalem, Video Algilama, Metinden Sese, Ceviri kategorilerinden istedigimizi ekleyebiliriz.

r
&

e ow Aaiia C8 [

My Moy o b LEGCH MERTHS TORRES BV LEGD BOGST E B oo Wik 7.0
Hrprpl dosumenatt g Hrogtanrs oy dw [apiay 1 Sl syntion e s B bk rnayynetan hayeea gucian Mhastrwir o narnseem g
E T

..... v s iel PR — -y g v B f%
'S =

Eklentiler

1 scratch.mit.edu web sitesindeki Kesfet menisiinden en az 3 tane projenin kodlarini inceleyelim.

2 scratch.mit.edu adresinde,
projeler arasinda gezinirken isimize e tidandiginda e hklandifiinda
yarayacagini dusindigimiz kod
bloklarini sirt cantasina atalim. strekli tekrarla dénus stilini  sol-sag » yap
3 Yeni bir proje acip asagidaki kod
bloklarini deneyelim ve aralarindaki @ adim gt strekli tekraria

farki agiklayalim.

kenara geldiyse sek @ adim git

kenara geldiyse sek




Bu etkinlikte adimizin bas harflerini veya en sevdiginiz kelimenin harflerini canlandiralim. Once
tikladigimizda bir harfin renginin degismesini saglayalim.

Bir Kukla Se¢ diigmesine tiklayalim ve Kukla
Kituphanesi'nden bir harf secelim.

Bir dekor secelim.

Yalnizca harf kuklalarini gérmek icin Kukla
Kutlphanesi'nin st kismindaki Harfler kategorisini
tiklayalhm.

Yanda verilen kodlari gosterildigi sekilde kodlama
alanina surriikleyerek tasiyalim. istersek 25 degerini
dedistirebilir, farkli degerler deneyebiliriz.

Simdi sahnedeki harfe tiklayalim ve kodlarin nasil
calistigini gozlemleyelim.

Simdi, harfe tikladigimizda donmesini saglayalim.

Yine Bir Kukla Se¢ diigmesine tiklayalim. Agilan Kukla Kitlphanesi'nde Harfler kategorisine
tiklayarak farkh bir harf secelim.

Yanda verilen kodlari gosterildigi sekilde kodlama
alanina surikleyerek tasiyalim. Kod bloklari icindeki
sayilari degistirebilir, farkli degerler deneyebiliriz.

Simdi sahnedeki harfe tiklayalim ve ne olacagini
gorelim.

©
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66

Kuklanin yonini sifirlamak icin bu kod blogunu kullanin:

9

Simdi harfe tikladigimizda ses ¢ikarmasini saglayalim.

Bunun icin tekrar Bir Kukla Se¢ diigmesine tiklayalim. Agilan Kukla Kitliphanesi'nde Harfler
kategorisine tiklayarak farkh bir harf secelim.

' o» Sesler Sesler sekmesine tiklayalim.
Bir Ses Se¢ diigmesine tiklayalim. Agilan
Kukla Kutliphanesi'nden bir ses secelim.
= Kod Kod sekmesine tiklayalm.

Yanda verilen kodlar gosterildigi sekilde
kodlama alanina sirikleyerek tasiyalim. “...
P —— sesini bitene kadar cal” kod blogundaki

Guitar Strum = sesini bitene kadar gal asagl yonlu oka tiklayarak acgilan meniiden
farkh bir ses secebilirsiniz.

bu kuklaya tiklandiginda

’ SIMDI SIRA SENDE

Simdi asagidaki verilen farkli kod bloklarini deneyerek ne gibi degisimler oldugunu
aciklayalhim.

o saniyede rasigels konuma + Qi

pop = sesini bitene kadar ¢al




Bu etkinlikte ormanda devamli zipzip gezen bir cekirge animasyonu yapalim. Bunun igin
ihtiyacimiz olan bir kukla ve bir dekor. Haydi baslayalim.

LY
Grasshoppe Woods

Onceki etkinlikte 6grendigimiz sekilde Kukla
Kutuphanesi'ndeki Hayvanlar kategorisinden
“Grasshopper” adli kuklayi ve Dekor
Kutuphanesi’'ndeki Fantezi kategorisinden
“Woods” adli dekoru sahnemize ekleyelim.

Varsayilan olarak ekli olan Kedi kuklasini silelim.

Simdi Grasshopper kuklasini secelim. Hemen
ustiinde yer alan Ozellikler kismindaki Biiytikliik
degderini 40 yapalim. X konumunu -180 ve Y
konumunu -120 yaparak kuklamizi sahne igcinde
konumlandiralim.

Yanda verilen gorseli inceleyerek degisiklikleri
kontrol edelim.

Simdi ¢ekirge devamli olarak hareket etsin.

Kostiimler  sekmesinde  kuklanin  ziplama
hareketlerinin  gosterildigi 6 farkli  kostimi
oldugunu fark ettiniz mi?

Tdm kostumleri kullanarak gercekci bir cekirge
hareketi animasyonu saglayalim. Bunun icin her
bir kostimu belirli saniye araliklariyla gdstermeyi
ve sahne sinirina geldiginde yatay dizlemde geri
donmesini saglayacak kodlari kullanalim. Bu kod
bloklarini ise stirekli tekrarla kod blogu icine
alarak animasyonun surekliligini saglayalim.

Yanda verilen gorseldeki gibi kodlar ekleyelim.

1 numara ile gosterilen Yesil Bayrak diigmesine
tiklayarak animasyonu baglatalim ve izleyelim.
Animasyonu tam ekranda izlemek istiyorsak
2 numara ile gosteriien Tam Ekran Kontrolii
digmesine tiklayalim.

Simdi sira sende Baska hayvanlar ekleyerek
orman popilasyonunu arttirin.
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Bu etkinlikte bir kelebegdin sahnede devamli rastgele bir konuma gitmesini saglayalim. Bunun icin
birden ¢ok kostiimi olan “Butterfly 2” adli kuklayi ve “Savanna” adli dekoru ekleyelim.

Bir Kukla Se¢ digmesine tiklayalim.
Acilan Kukla Kittiphanesi'nde sol
Ustteki Ara kutusuna “Butterfly”
yazalim. Listelenen kuklalardan
“Butterfly 2” adli kuklay: secelim.

“Biytikliik” degerini 80 yapalim. e _——

Bir Dekor Se¢ digmesine tiklayalim. B e *
Acilan Dekor Kiitliphanesi'nde sol
ustteki Ara kutusuna “Savanna”

yazalim. Aradigimiz dekor ”
goruntulenir. Ardindan “Savanna” ‘?—,—.—‘@

adl dekoru secelim.

“Butterfly 2” kuklamizi secelim. Simdi,
kodlarimizi ekleyelim. Bunun icin iki
ayri kod blogu olusturalim. ilkinde
kelebegin sahnede sirekli olarak
kostim degistirmesini, ikincisinde
ise surekli olarak 1 saniye icerisinde
bulundugu konumdan rastgele bir
konuma gitmesini saglayalim.

Yanda verilen gorselde oldugu gibi
kod bloklarimizi  kodlama alanina
surlikleyip birakalim.

Yesil Bayrak diigmesine tiklayarak
animasyonu baslatalim ve izleyelim.

; SIMDi SIRA SENDE

Kelebegdin her hareketinde renk degistirmesini saglayabilir misin?




PROBLEM COZME € PROGRAMLAMA

CALISMA SAYFASI

Asagida verilen kod bloklarinin her birinin, bir kukla Gzerinde nasil bir etkisi olacagini anlayalim.

Bir kuklanin asagida numaralandirilarak verilen her kod blogu icin nasil hareket ettigini agiklayiniz.

m dirfa lekrara

fame-imlecine «+ ‘s gi

konara »  dediyor mu?  olans kadas ekarks

X konasminu m degigtir
y kanumunu @ defisti

et fame-imiecine =  doghor mu? e

c G derece din

bogluk = tuguna basih mi? - olana kadar ekraa

e derece don

@ adim g
afjmr kenara »  defiyor mu? s

durduf  lmin -

Aciklamalari tamamladiktan sonra, kuklanin belirttiginiz sekilde davranip davranmadigini kontrol
etmek icin Scratch uygulamasinda ilgili kod bloklarini olusturarak deneyiniz.

©
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Bu etkinlikte klavyedeki iki farkl kuklayr yon tuglarini kullanarak yukari, asadi, saga ve sola hareket

ettirelim.

Once “Ben” ve “Soccer Ball” adli kuklalar
ekleyelim. Arka plan olarak da “Playing Field” adl
dekoru ekleyelim. Ekledigimiz kuklalari sahnede
uygun bir konumda yerlestirelim.

Sonra “Ben” adli kuklayi secelim ve Kostiimler
sekmesine tiklayalim. Burada kullanmayacagimiz 3
ve 4 numarali kostiimleri silelim.

“ben-c” adli kostimii secelim ve sag Ust kosesindeki
¢op ikonuna tiklayalim. Ayni islemi “ben-d” adl
kostiim icinde uygulayalim.

Kuklanin sola dénusteki hareketinde bas asagi
dénmesini engellemek icin Kukla alanindaki
Ozellikler kismindan “Yon” deger kutusuna
tiklayalim. Acilir pencerede “saga-sola” simgesini
secelim.

Simdi “Ben” adli kuklamizin sag ve sol ok tuslariyla
sahnede bir taraftan diger tarafa hareket etmesini
saglayacak kod bloklarini ekleyelim.

Bir kuklanin yatay diizZlemdeki hareketi icin X
konumunun degistirildigini unutmayalim.
Klavyenizdeki sag ve sol ok tuslarina basin.

Kuklanin sahnede nasil hareket ettigini deneyin.

Simdi benzer islemleri “Soccer Ball” kuklasi icin
yapalim. Oncelikle bu kuklayi secelim. Sahnede
yukari ve asagi ok tuslariyla dikeyde hareket
etmesini saglayacak kod bloklarini ekleyelim.

Bir kuklanin yatay diizlemdeki hareketi icin Y
konumunun degistirildigini unutmayalim.

Klavyenizdeki yukari ve asagi ok tuslarina basin.
Kuklanin sahnede nasil hareket ettigini deneyin.

; SIMDI SIRA SENDE

LA

e
o

s

E
1

=
.

e @ o

=
L)

Futbol topunun surekli olarak 15 derece agiyla dondiigu bir kod blogu hazirlayin.

O
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Bu etkinlikte farkh sahneler ile arka plani degistirelim. Bunun icin birden fazla dekor kullanacagiz.

Ogrendiklerimizden
yola cikarak oncelikle
“Dee” adli kuklayi

ekleyelim. Daha sonra Dekorte

Sahne alanini segelim
ve “Dekorlar”

sekmesine tiklayalim. e

Simdi “Dee” kuklasini secelim ve
Kod sekmesine tiklayalim.

Gorseldeki kod bloklarini
ekleyelim.

J——
Pran

ikdokor =  dekoming gog

oumﬂm-pmm Ceviemis teniyalim, N

gargl = dekoruna peg

© o -

sabdyoht +  dekoruna e

[ Y s

plj =  dekosuna gog

Bir Dekor Se¢ diigmesine
tiklayip sirasiyla “Urban”,
“Boardwalk”, “Beach
Malibu” dekorlarini
ekleyelim. Toplam 4 dekor
kullanmis olacagz. ilk
siradaki dekor bos olacak.

Simdi, gorseldeki gibi tim
dekorlari isimlerini sirasiyla
“ilkdekor”, “cars1”,
“sahilyolu”, “plaj” olarak
degistirelim.

Yesil Bayrak diigmesine tiklayarak projemizi
baslatalim ve izleyelim.

Farkl dekorlar ekleyerek projeni zenginlestirebilirsin.

e oMo
f i
|

i
; e
[ Duias: salil yolu I!

__
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Bu etkinlikte projemize sesimizi eklemeyi 6grenelim. Oncelikle “Bir Kukla Se¢” diigmesiyle Kukla

Kutiiphanesi'nden “Devin” adli kuklayi ekleyelim.

“Sesler” sekmesine tiklayalim. “Bir Ses Se¢”
diigmesi Gzerine faremizi gotirelim ve agilan
meniden Kaydet diigmesine tiklayalim. Eger ses
kitliphanesinden bir ses segmek istiyorsak “Bir
Ses Sec¢” diigmesine tiklamaliyiz.

Sesimizi veya baska bir sesi kaydetmek icin kirmizi
“Kaydet” digmesine tiklayalim. Eger cihaziniz ses
kaydi yapamiyorsa bunun yerine “Bir Ses Se¢”
digmesine tiklayarak ses kiittiphanesinden bir ses
secebiliriz.

Simdi “Kod” sekmesine tiklayalim ve gorselde
verilen kod bloklarini “Devin” kuklasi icin
ekleyelim.

Simdi Yesil Bayrak diigmesine tiklayarak projemizi
baslatalim.

’ SIMDI SIRA SENDE
1) Projeye bir dekor ekle.

recordingl w« sesin boglal

sonraki kosiim

o ERLT Rl Haydi, biraz duginelim] JeE

2) Kuklanin her bir kostiimdi igin 4 farkli ses kaydi yap ve ekle.
3) Sonra kuklanin konusma balonu icinde 3 saniye boyunca Tesekkiirler! yazmasini sagla.
4) Son olarak kuklanin ilk kostiimiini sahnede tekrar goster.

Scratch programinin maskotu hangi hayvandir?
A) Panda

B) Panter

Q) Kus

D) Kedi

Hareket kod bloklari hangi renktedir?
A) Turuncu

B) Sar

C) Mavi

D) Mor

©
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CALISMA SAYFASI

Scratch uygulamasinda yeni bir proje acin ve asagidaki talimatlari
uygulamak icin dogru kod bloklarini kullanin. Kod bloklarini dogru renkle
boyayin ve dogru degerleri bosluklara yazin.

3

3

N e -
(% n
180 derece don N
e e e e e e e e e e e e e e e ey

N @
& K ®

Boyutu %20 olarak ayaria

b

"Merhaba!” de
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Bu etkinlikte bir kuklanin (kdpek balgi) fare okunu takip ettigi bir balik yakalama oyunu yapalim.
Ayrica kdpek baligi, balig yakaladiginda “Yakaladim” seklinde bir konusma balonu goriinsin.

Bu oyunda karar (kosul) yapilarini 8grenmis olacagiz. Ayni zamanda hem kontrol hem de algilama
kod bloklarinin kullanimini gorecegiz. Bir kuklayi ekranda fare isaretgisi ile kontrol edecegiz. Haydi
baslayalim.

Once “Kedi” kuklasini silelim. “Shark

Disanya aklar 2" ve “Fish” kuklalarini ekleyelim.
_ “Fish” kuklasi tizerinde fare sag tusuna
o8] tiklayip “kopyasini ¢ikart” secenegine
tiklayalim.

Kepak Babid b oo x| 1 v Simdi kukla isimlerini degistirelim.
Kuklalara sirasiyla “Kopek Baligr”,
] Brayukluk 1w ¥on % “Balik” ve “Balik2” isimlerini verelim.

Sonra “Balik” ve “Balik2” kuklalarinin
oBie o8] “Bliyiikliik” degerini 50 olarak
Balik Babi2 degistirelim.

“Kopek Balig1” kuklasini secelim.
“Kostiimler” sekmesine tiklayalim ve
Uclincli kostimu silelim.

155x 73

“Bir Dekor Se¢” diigmesini kullanarak
dekor kitliphanesine girelim. Agilan
ekranda “Su alti” menisiini segelim
ve “Underwater 1” dekorunu secerek
sahnemizi degistirelim.

Undersmler 1




oo
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Artik kuklalarimizi kodlayabiliriz. “Képek
Balig1” kuklasini sectikten sonra “Kod”
sekmesine tiklayahm. “Kopek Balig1”
kuklasini yanda gosterildigi sekilde
kodlayalim.

degiyor mu? ea

fish-a = kilijina geg
: ' . “Balik” kuklasini secelim ve gorseldeki
o adim git gibi kodlayalim diyelim.

kenara geldiyse sek

dondg shilini sol-saf =  yap

fish-b = fkilfina geg

sorekil tekraria Son olarak “Balik2” kuklasini secelim.
_ “Balik2” kuklasini gorseldeki gibi
© o kodlayalim.

kenara geldiyse sek

dénis stilini  sol-sad =+ yap
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Yesil bayrak simgesine tiklayalim ve
oyunumuzu baglatalim.

SIMDi SIRA SENDE
1) “Jellyfish” adl kuklayi ekle.

2) “Jellyfish” kuklasinin adini “Deniz Anasi” olarak degistir.
3) “Buyiikliik” degerini 50 olarak dedistir.

4) “Deniz Anasi” kuklasinin sahnede devamli olarak 2 saniyede rastgele bir konuma
gitmesini sagla.

\e

Q g

ETKINLIK ZAMANI \®

Bu etkinlikte bir pong game olarak bilinen oyunu yapalim. Raket olarak kabul ettigimiz bir kukla
ile diger kukla olan topu, olabildigince uzun slire zemine diisirmemeye calisacagiz. Raketi, fare ile

kontrol edecegiz.

Kedi kuklasini silelim. “Ball” ve Wl Raked PR DI R IAC.

“Paddle” kuklalarini ekleyelim.

Adlarini ise sirastyla “Top” ve d Lol ol (st W Gl Y -
“Raket” olarak degistirelim. s
Sonra dekor kiitliphanesinden ¢ E '
“Neon Tunnel” adli dekoru secerek .

sahnemizi degistirelim. o e
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Dekor seciliyken “Dekorlar”
sekmesine tiklayalim. Burada
dekorun alt zeminine “Dikdortgen”
aracini kullanarak kirmizi renkte bir
serit ekleyelim. Gorseldeki siralamayi
inceleyerek yapalm.

Top kuklasini secelim ve “Kod”
sekmesine tiklayalim.

Gorseldeki kodlamayi yapalim ve
inceleyelim:

Burada oyun basladiginda

topu ekranin (st noktasinda
konumlandirdik. 45 derecelik bir
aclya yonlendirdik. Stirekli olarak
ekranda belirledigimiz a¢1 yoniinde
yani capraz bir sekilde 10 piksel
hareket etmesini sagladik. Ekran
kenarina geldiginde sekmesini
sagladik. Eger rakete degerse 180
derecelik bir aciyla geriye donmesini

saglayarak hareketine devam ettirdik.

Raket kuklasini secelim ve gorseldeki
gibi kodlamayi yapalim.

Raketin dikeydeki konumunu -160 ile
sabitledik. Fakat yataydaki hareketi
icin farenin x konumunu alarak
degiskenlik sagladik. Boylece Raket
sadece yatay duizlemde hareket
etmis olacak.

Oyunumuz artik hazir! Yesil bayrak
simgesine tiklayalim ve oynayalim.

, SIMDi SIRA SENDE

o4 ¢

“Top” rakete her carptiginda diger kostiime gecmesini sagla.
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Bu etkinlikte “Kalem” kod bloklaryla ekrana bir geometrik sekil cizmeyi 6grenelim. Yesil bayraga
tikladigimizda ekrana dikd6rtgen cizen bir program yapacadiz.

ilk olarak varsayilan kukla, kedi

Uzerindeki ¢op kutusunu veya kukla _
Uzerinde fare sag tusuna tiklayarak (0 vt ;
kedi kuklasini silelim. “Bir Kukla .

Se¢” diigmesini kullanarak kukla

kutiphanesine girelim. “Ara”

kutusuna “pencil” yazalim ve ¢ikan

sonuclardan “Pencil” kuklasini Pl

secelim.

Ekranda ¢izim yaptirmak icin “Kod”
sekmesine “Kalem” menusuni
ekleyelim. Bunun icin ekranin sol alt
kisminda bulunan “Eklenti Ekle”
digmesine tiklayalim. Agilan ekranda
“Kalem” secenegine tiklayalim.
Boylece ekranda ¢izim yapmamizi ol
saglayacak kod bloklari eklenmis e
olacaktir.

Simdi, kalem kuklasi icin ufak bir O s
diizenleme yapalim. Kalem kuklasi
ile herhangi bir ¢izim yaparken A
ug kisminda degil, orta kismindan X
yaptigini gézlemliyoruz. Yapacagimiz s 0
diizenleme ile kalemin ug kisminin O
¢izmesini saglayalim. Bunun igin
“Kostiimler” sekmesine tiklayalim.
Klavyeden “Ctrl + A” tuslarina
basarak seklin tamamini secelim.
B
Kalem kuklamizi fare sol tusu ile basili £
tutarak uc kismi, merkez noktaya & T
gelecek sekilde sirtkleyelim. £- e
o




Simdi dikdortgen cizecek kodlarimizi
gorseldeki gibi olusturalim.

Yesil bayraga tiklayalim ve
programimizi ¢alistiralim.

; SIMDi SIRA SENDE

1) Dikdortgen sekli ¢izilirken adim adim izlemek icin hangi kod blogu kullaniimahdir?

g O 2l @ e

2) Kalem kalinhgini belirlemek icin hangi kod blogu kullaniimahdir?

S Halom R . aril

Kl R o yeg

3) Yesil bayraga tiklandiginda kalemin X konumunu -100, Y konumunu 0 yapmak igin
hangi kod blogu kullaniimalidir?

m ¥ o KoramuRa 41 B) 2 KorLEmuma @ Ve

©



CALISMA SAYFASI

BILISIM TEKNOLOJILERI VE VYAZILIM

Asagida verilen kod bloklarini Scratch uygulamasinda deneyin ve ekrana ne ¢izdigini altindaki

alanlarda gosterin.

o @ ¥ @ konumuna git
@ yinline din

, bbmilind sil

i lkabemi basbr

@ cetotevrara
@ adem g

o @ ¥ @ konumuna git
@ yinline din

, bmuni sil

i kalemi basbr

@ sotc tekarta
@ adem g
o @ derece din

- o deshecs dbn

=2

X @ ¥ o Eomsmuna g
@ yiining dén

, Bimilinit sil

kademi Daslir

a deta tekrans
m dirm it

madirm gif

150 By

i @ ¥ o konumuna git
@ yonine dbn

/ Fmding sil

7’ kalemi bastir

@ ot tekrara

¥ @ @ konumuna git
@ yonlne din

Hbmlind sil
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Bu etkinlikte kuklayi bir labirent icinde yon tuslar ile kontrol ederek hedefe ulasmasini saglayan
bir program yapalim. Kukla, hedefe ulastiginda oyunun bittigi mesajini verelim.

Varsayilan kuklamiz “Kedi” haricinde
kukla kiitiiphanesinden “Milk”
kuklasini ekleyelim.

Labirenti de kukla olarak kullanacagiz.
Fakat kukla kiitiiphanesinde
olmadigindan kendimiz olusturalim.

Bunun icin “Bir Kukla Se¢” diigmesi
Uzerine fare sol tusu ile gelerek
“Cizim” diigmesine tiklayalim.

Bu sec¢im bizi otomatik olarak
“Kostiimler” sekmesine gotiirecek.

Sinirlar igerisinde “Cizgi” aracini
kullanarak gorseldeki gibi bir labirent
olusturalim.

o5 &

“Kontur” rengini siyah, ¢izgi kalinhgini
“10” yapalim. “Cizgi” araciyla ¢izim
yaparken diizgiin dogrular olusturmak
icin klavyeden “Shift” tusuna basili
tutarak fare sol tusunu kullanalim.

uq'ﬁ.\r
o

Ekledigimiz kuklalarin isimlerini —_— L("'Labire“ N e
sirasiyla “Kedi”, “Sut” ve “Labirent” e /

olarak degistirelim. Cizdigimiz

labirentin yollarinin bayukligine Goster @ @ Buyukiok 100

gore kedi ve sut kuklamizin buyuklik
degerini ayarlamay! unutmayalim!

“Kedi” kuklamizi labirentin girisine,
“Sut” kuklamizi ise labirentin cikisina
konumlandiralim.

Siit

Kedi




Simdi klavyedeki yon tuslari ile “Kedi”
kuklamizi hareket ettirmek icin gerekli
kodlamayi yapalim.

Bu sekilde programi calistirdigimizda
“Kedi” kuklasinin labirentin
duvarlarindan gectigini goririz.

Bu haliyle oyunun amacina uygun
olmadigini fark ettik mi? Oyleyse
gercek hayatta bir labirentin
duvarindan gecemeyecedimiz gibi
“Kedi” kuklamiz icin ilave bir kod
yazmamiz gerekiyor.

Eger “Kedi” kuklasi, “Labirent”
kuklasina geri gelmesini saglayacak
kodlamayi gorseldeki gibi yapalim.

Gorselde sadece “Yukari Ok” tusu
icin yapilan kodlama veriliyor. Diger
yon tuslari icin de “eger ... ise” kod
blogunu ekleyelim.

Boylece herhangi bir yon tusu ile
kuklamizi hareket ettirdigimizde
eger labirente degerse duvardan
gecemeyerek hareketsiz kalacaktir.

Son olarak “Kedi” hedefe ulastiginda
oyunun bittigi mesajini verelim.
“Kedi” kuklasinin labirente degip
degmedigini kontrol ettigimiz gibi
ayrica hedefimiz olan “Sut” kuklasina
degip degmedigini kontrol ettirelim.
Bunu program calisir calismaz strekli
kontrol ettirmeliyiz.

Simdi “Sut” kuklamizi secelim ve
“Kod” sekmesinde gorselde verilen
kodlamayi yapalim.

Programi calistiralim ve klavyedeki yon
tuslariyla oyunu oynayalim.

©




PROBLEM COZME € PROGRAMLAMA @

; SIMDI SIRA SENDE

1) Bu oyunu bu sefer “Labirent” kuklasi olmadan, ayni labirenti dekor olarak kullanip
yeniden programlamayi dene.

2) Bu sefer kedinin labirente degip degmedigini kontrol ettirmek icin hangi kod blogunu
kullanmalisin?

3) Oyunu kag saniyede tamamladigini gosteren kodlamayi yap. Daha sonra sinif
arkadaslarinla, oyunu en hizl kimin bitirecedi hakkinda bir yarisma yapin. Oyunu en
hizl bitireni tebrik edin.

9

=
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Bir say1 tahmin oyunu programlayalim.

Oyunun Kurallar::

« Tile 100 arasinda akildan bir sayi tutulur.

Karsidaki bu sayiyi tahmin etmeye calisir.

« Tahmine gore saylyi tutan kisi artir veya azalt diyerek yonlendirme yapar.

Tahmin eden kisi sayiyi ka¢ tahminde bulmussa not alinir ve roller degistirilir.

En az tahminle sayiyi bulan, oyunu kazanir.
Simdi bu oyunun programlamasini yapalim.

Bilgisayarin belirli bir sayr araliginda rastgele bir say1 belirlemesi icin “Operatorler” kod
kategorisindeki “1 ile 10 arasinda rastgele bir say1 se¢” kod blogunu kullaniriz. Daha sonra
bilgisayarin bu sayiy1 hafizasinda tutmasi icin bir degiskende saklariz. Bunun icin de “Degiskenler”
kod kategorisindeki “Bir Degisken Olustur” digmesini kullanarak bir degisken tanimlariz.
Bilgisayarin rastgele belirledigi bu sayiyi, degiskene aktaririz.

Bu aciklamadan sonra, kendi degiskenimizi olusturmak icin “Degiskenler” kod kategorisine
gidelim. “Bir Degisken Olustur” digmesine tiklayalim. Agilan penceredeki metin kutusuna
“HangiSay1” yazarak “Ok” diigmesine tiklayalim. Artik kodlamaya haziriz.

©
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Bilgisayarin 1 ile 100 arasinda rastgele bir sayi tutmasini ve bunu “HangiSay1” degiskenine
aktarmasini saglayacak kod blogunu ekleyelim.

HangiSay = 'l o fie @ arasinda rastgele bir sayi se¢ | yap

Sonra, kullaniciya “Tuttugum sayi ka¢?” seklinde bir soru sorarak yanit almasini saglayacak
kodlamayi yapalim.

RGBSR Tl dive sor ve bekle

Eger kullanicinin giris yaptigi sayi, bilgisayarin tuttugu sayidan kugiik ise “Arttir” diye kullaniciyi
yonlendirecedimiz kodlamayi yapalim.

efer vanit < HangiSay 28

© - vonoce Q)

Simdi, eger kullanicinin giris yaptigi sayi, bilgisayarin tuttugu sayidan buyik ise “Azalt” diye
kullaniciy1 yonlendirecegimiz kodlamayi yapalim.

efer yanit > HangiSay

o saniye boyunca de

Esitlik durumu icin de kodlama yapalim. Esitlik durumunda kullanici sayiyi bildigi icin Tebrikler
mesaji goriintiileyip oyunu sonlandiralim.

eder vanit = HangiSay ise

o saniye boyunca [RESGEE de

Tabii bu kontrolleri oyun boyunca sutrekli yapmamiz gerekir. Aksi durumda ilk yanitimizda sayyi
bilemezsek program bize tekrar bir tahmin hakki vermez. Dolayisiyla program, biz sayiyi bilene
kadar bize tahmin hakki vermelidir. Bunun icin bir donguye ihtiyacimiz var. Bu sebeple “siirekli

tekrarla” kod blogunu kullaniriz.
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Programimizin son hali goérseldeki gibi olmalidir:

e hidandiinda

HangiSay1 = | ° ile m arasinda rasigele bir say seg

sirekli tekrarla

QR E-ENR Tl dive sor ve bekbe

efer yanil =< HangiSaw ise

o saniye h-i_'l':.l'l_lrl-l:'l:_i m de

eder yamt = HangiSayi ise

a saniye boyunca ELEEIE de

ader yanit = HangiSay

o saniye boyunca WG de

“TahminSayisi” adiyla bir degisken olusturun. Program her tahminde “TahminSayis1”
degiskeninin bir arttirsin ve tutulan sayiyr kacinci seferde buldugumuzu ekranda
gostersin.




HiKAYE PROJESI KONTROL LISTESI

Adi Soyadi
Okul Numarasi
Sinifi

Proje Adi

Hikayede ne anlatildidi acik, net ve anlasilirdir.

En az iki ana karakter (kukla) vardir.

En az bir tane kendi ¢izdigi kukla yer alir.
Karakterler (kuklalar) arasinda diyalog vardir.

Arka plan (dekor) hikaye ile uyumludur.

Arka plan (dekor) hikaye akisina gore degisir.

En az bir tane kendi ¢izdigi arka plan (dekor) yer alir.
En az 3 farkl kategoriden kod bloklari kullanilmistir.
Ayni anda ¢alisan en az iki olay vardir.

Kodlar sorunsuz calisir.

Olaylarin sirasi mantiksaldir.

Program, dekorlari ve kukla kosttimlerini hatasiz degistirir.
Program test edilmistir.

Zaman verimli kullanilmistir.

Teslim tarihine uyulmustur.

oo0gogouooobouoooooogoaoao

Sunum basariyla tamamlanmistir.
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| skursan | ekursan eggeecn

®
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w

ﬂ Yildiz Toplama Balon Patlat H Zip Zip Kirpd

hasemrah hasemrah X okursan

Daha fazla scratch etkinligine ulagsmak icin yazarlarimiza ait scratch stiidyosunu
ziyaret edebilirsiniz. https:/scratch.mit.edu/studios/29522170/
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Coktan Secmeli Sorular

Asagida coktan se¢cmeli olarak verilen sorularin dogru yanitlarini bulalim.

gb“ﬁ Bir kuklayr 30 derece saat yonunun tersine dondiren kod blogu asagidakilerden
' hangisidir?

. Kuklanin yoniini fareye veya baska bir kuklaya dogru ceviren kod blogu

asagidakilerden hangisidir?

[
ol - NCEES

<20y GOrselde Scratch sahnesinin kdselerinin X ve Y koordinatlari verilmistir.
| . Buna gore Scratch sahnesinin genislik ve ylikseklik degerleri sirasiyla

l.'l"r:lil
==0y:19m gsagidaki seceneklerden hangisinde dogru verilmistir?

A) 240,180 B) 180,240 C) 480,360 D) 360,480

. Asagidaki kod kategorilerinden hangisi Scratch arayiiziinde varsayilan olarak gériinmez?

A) Hareket B) Goriinim C) Degiskenler D) Kalem

. Scratch kukla kiitiiphanesinde asagidakilerden hangisi yoktur?

o = =
A) aef‘ B) o) T D) @

Glﬂ!:lhﬁpﬁll‘i Soecer Hadl Ban

. Asagidaki kod bloklarindan hangisi “Algilama” kod kategorisine aittir?

A) B) Wl Ll - o art
c) Tubtwjum say kag? EEINEESTRTRT lare-imiecing + | dofeu yine

@Yanda verilen duigmelerin Scratch programindaki gérevleri sirasiyla nedir?

A) Kaydet, Paylas  B) Baslat, Durdur C) Paylas, Durdur D) Kaydet, Durdur
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-

8. Yanda verilen kod blogunun calistirildiginda yapacagi eylem hakkinda asagida
~ verilenlerden hangisi dogrudur?

A) Kukla, geriye dogru 100 piksel hareket eder.

B) Kukla, ileriye dogru 100 piksel hareket eder.

C) Kukla, geriye dogru 10 piksel hareket eder.

D) Kukla, ileriye dogru 10 piksel hareket eder.

Yanda verilen gorseldeki secime gore “Cizim” secenedi ile ne yapihr?
A) Kukla kiittiphanesinden bir kukla se¢memizi saglar.

E=3

B) Kukla kittiphanesinden rastgele (slrpriz) bir kukla ekler.

C) Kendimiz gizerek yeni bir kukla olusturmamizi saglar.

D) Bilgisayarimizda var olan bir kuklayi Scratch’a yliklememizi saglar.

10.Scratch uygulamasini ¢evrimici kullanmak istiyorsak asagidaki web sitelerinden hangisine
gitmeliyiz?

A) scratch.mit.edu B) scratch.edu.tr C) www.scratch.com D) code.org
11.Asagidakilerden hangisi bir problem 6rnegi olarak gosterilebilir?

A) Daglardaki karlarin eriyip yer alti sularina ve nehirlere karismasi

B) Kurdugumuz alarmin ¢almayip okula gec¢ kalinmasi

C) Yazin sahilde bunaldigimizda denize girmek

D) Her glin diizenli kitap okumak
12.Bir problemi ¢6zmek icin yapilmasi gereken ilk sey nedir?

A) Cozim oOnerileri olusturmak

B) Problemi anlamak

C) Onerilen ¢dziimleri degerlendirmek

D) Coziimleri gbzden gecirip diizeltmek
13.Asagidakilerden hangisi bir programlama dili degildir?

A) Python B) Paint C) Java D) C++
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14.Bir futbol oyununda asagida verilen ifadelerden hangisi bir degisken olabilir?

A) Her takimdaki oyuncu sayisi
B) Mactaki hakem sayisi

C) Mac bitis stiresi

D) Macta atilacak pas sayisi

15. Asagida bir “ekmek alma” algoritmasi verilmistir. Buna gore bosluga en uygun ne gelmelidir?
ADIM 1- Basla
ADIM 2- Evden ¢ik
ADIM 3- Bakkala gir
ADIM 4- Ekmek al

ADIM 6- Eve don

A) Parayi 6de B) Sofrayi koy C) Para al D) Ekmek var mi, sor

16. Bir problemin ¢o6ziimine yonelik olusturdugumuz algoritmalari adim adim tanimak ve
programlarken hangi islemleri yapacagimizi gosteren cizimlere ne denir?

A) Algoritma B) Akis semasi C) Program D) Kod
17. Ogrenciler icin blok tabanli programlama araclarinin tercih edilmesinin sebebi ne olabilir?
A) Kod ezberleme B) Metin tabanli kod yazabilme

C) Kod yazmadan surikleyip birakarak kolay kullanim D) Cok karmasik programlar yapabilme

18."Satran¢ oyunu, karsihkli olarak iki kisi ile oynanir. Taglarin dizilisi oyun baslangicinda her zaman
aynidir. Farkl tiirdeki taslarin her birinin kendine 6zgti bir ilerleme sekli vardir. Oyun, oyuncularin

oynama sekline gére uzun veya kisa siirebilir. Bu yiizden her oyunun toplam hamle sayisi farkli olabilir.”

Bu bilgilere gore asagida verilen ifadelerden hangisi yanhstir?
A) Oyuncu sayisi — Degisken

B) Hamle sayisi — Degisken

C) Oyun siiresi — Degisken

D) Baslangictaki taslarin dizilisi — Sabit




V] Calistign zaman D) Calistign zaman

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

ilerle

20. Yandaki gorsele gore kusu domuza ulastirmak icin gerekli olan kodlar verilmistir. Buna gore soru
isareti (?) ile gosterilen kisma kag yazilmahdir?

Calistign zaman
bu islemleri [ kez tekrarla

vap | ilerle
—

A) 2
B) 3
Q 4
D) 5
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3. http://www.ozelogretim.hacettepe.edu.tr/grup3/problem.php (Erisim Tarihi: 12.02.2020)

4. https://www.thebalancecareers.com/problem-solving-skills-with-examples-2063764 (Erisim Tarihi: 13.02.2020)
5. https://dergipark.org.tr/en/download/article-file/432160 (Erisim Tarihi: 12.02.2020)

6. http://www.bilgekunduz.org/gecmis-gorevler-2/ (Erisim Tarihi: 29.02.2020)

7. https://www.geeksforgeeks.org/introduction-to-programming-languages/ (Erisim Tarihi: 01.03.2020)
8. https://trwikipedia.org/wiki/Programlama_dili (Erisim Tarihi, 01.03.2020)

9. https://learndigital.withgoogle.com/dijitalatolye/course/basics-code/ (Erisim Tarihi, 05.03.2020)

10. https://code.org (Erisim Tarihi, 01.03.2020)

1. https://www.freepik.com/ (Erisim Zamani: 11.02.2020)

https://www.unicef.org/turkey/bas%C4%B1n-b%C3%BCltenleri/unicef-ve-uluslararas%C4%B1-telekom%C3%BCnikasyon-
birli%C4%9Fi-itu-taraf%C4%B1ndan-haz%C4%B1rlanan-yeni (Erisim Zamani: 09.04.2022)
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CEVAP ANAHTARLARI
UNITE1

Kelime Bulmaca Dogru Yanhs

1. Teknoloji 9. bit 1. Dogru

2. internet 10. Masadistl 2. Yanls

3. ElCezeri 11. mp3 3. Dogru

4. Eniac 12. Kes 4. Yanhs

5. Sabitdisk 13. Enddstri 5. Dogru

7. Bilgisayar 15. Windows 1-A 2-A 3-C 4-C 5-A 6-B
8. Gigabayt 7-A 8-C 9-D 10-B 11-D

UNITE 2

Kelime Bulmaca

2. Siber Zorba 7. Edevlet 1-D 2-C 3-C 4-A
3. Zincir Eposta 8. Mhrs 5-B 6-D 7-B 8-D
4. Sahte Profil 9. Eokul 9-A 10-B 11-D 12-A
5. Dijital Ayakizi 10. Kisisel 13-A 14-C 15-C 16-B

UNITE 3

Kelime Bulmaca

1. Bilgisayar Agi 7. Chrome

2. Arpanet 8. gov

3. Ethernet Karti 9. Anahtar

5. www 11. eposta 1-D 2-C 3-A 4-B 5-B 6-A 7-C 8-D
6. LAN 12. Yaani 9-A | 10-D | 11-C | 12-A | 13-B | 14-B | 15-A

UNITE 4

1-D 2-D/D/Y/Y 3-C 4-A 5-D
6-D 7-D/D/Y/D 8- A-4 B-3 C-1 D-2 9-C 10- A

11- A-3 B-4 C-1 D-5 E-2 12- A-3 B-4 C-5 D-2 E-1 13- B 14- B 15-Y/D/Y/Y
16- A 17- A 18-B 19-D 20- B

UNITES

1-C 2-A 3-C 4-D 5-D 6-C 7-B 8-A 9-C 10-A
11-B 12-B 13-B 14-D 15-A 16-B 17-C 18-A 19-A 20-D
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