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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al
sancak;

Soénmeden yurdumun {istiinde tiiten en son
ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehrene ey nazli hilal!
Kahraman 1rkima bir giil... Ne bu siddet, bu
celal?

Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal;
Hakkidir, Hakk'a tapan, milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢1lgin bana zincir vuracakmis?
Sasarim!

Kiikremis sel gibiyim: Bendimi ¢igner,
asarim;

Yirtarim daglari, enginlere sigmam tasarim.

Garb'in afakini sarmissa ¢elik zirhli duvar;

Benim iman dolu gégstim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman1 bogar,
"Medeniyet!" dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadag! Yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettigi giinler Hakk'in...
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da
yakin.

Bastigin yerleri "toprak!" diyerek ge¢me, tani!
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.

Sen sehid oglusun, incitme, yaziktir, atant:
Verme, diinyalar1 alsan da, bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda fiskiracak topragi siksan, siiheda!
Cani, canani, biitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden flahi sudur ancak emeli:
Degmesin ma'bedimin gégsiine na-mahrem
eli;

Bu ezanlar -- ki sehadetleri dinin temeli --
Ebedi, yurdumun tistlinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -- varsa --
tasim;

Her cerihamda, ilahi, bosanip kanli yasim,
Figkirir ruh-i miicerred gibi yerden na'sim!

O zaman yiikselerek Ars'a deger, belki, bagim.

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

Mehmet Akif ERSOY Beste : Osman Zeki Ungor
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EBA

(Egitim Bilisim Ag)) — E)

egitim bilisim ag:

Egitimin gelecege acilan kapisi olan Egitim Bilisim Ag1, Yenilik
ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigii tarafindan yiiriitiilen
¢evrimigi bir sosyal egitim platformudur.

Bu platformun amaci; okulda, evde, kisacasi ihtiya¢ duyulan her yerde bilgi teknolojileri
araglarii kullanarak etkili materyal kullanimini destekleyip teknolojinin egitime entegrasyonunu
saglamaktir. EBA, smif seviyelerine uygun, glivenilir ve dogru e-igerikler sunmak i¢in olusturulup
gelistirilmeye devam etmektedir.

EBA, i¢inde bir dolu diinya barindirir. Bunlar;
Haber Modiilii, Diinya Modiilii, E-Kitap, Video Modiilii, Ses Modiilii, Gorsel Modiilii, Tartigalim
Modulii, bunlar igerisinde sizin en ¢ok kullanacaginiz boliim Eba Ders Moduliidiir ¢ocuklar.

< > TOMO

8IR VIDEO / BIR 02

Web 2.0 araclarinin
egitimde kullanimi

EBA DERS VIDEO LISTELERI SIZIN IGIN SECTIKLERIMIZ HABERLER

Eba’ya nasil giris yapacagiz?
Eba’ya www.eba.gov.tr adresinden kendi kimlik ve okul bilgileriniz ile giris yapabilirsiniz.

Eba sifresini okulunuz idaresinden veya okulda dersinize giren 6gretmenlerinizden birinden temin
edebilirsiniz. Almis oldugunuz eba sifresini kaybetmemiz rica olunur.

Eba’da EBA Ders boliimiinden girerek istediginiz dersle, istediginiz konuyla ilgili giinliik
tekrarlariniz1 yapabileceginiz konu anlatimlari, aligtirmalar, 6zet, ¢aligma sorular1 ve uygulamalar
yer almaktadir. Yine bu boliimden 6gretmenlerinizin size gonderecekleri ddevlere ulasabilirsiniz.
Ayrica okul kursuna da yine bu sitede E-Kurs basgligindan yapabilirsiniz.

k.

=
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BIiLISIM TEKNOLOJILERI SINIFI KURALLARI

Bilisim Teknolojileri Sinifi i¢inde bilgisayarlar bulunmaktadir. Bilgisayarlarin tek parca degillerdir
ve kablolar yardimiyla birbirine bagli monit6r, kasa, klavye, fare, hoparlor, kulaklik gibi boliimleri
bulunabilir. Elektrik enerjisiyle ¢alisan bilgisayarlar elektrik prizinden aldig: elektrik enerjisini
donanimlarina dagitmaktadir. Kasa ve kasaya bagl diger donanimlarin birbirleri ile baglantilar
kablo yardimziyla yapilir ve bu kablolarin girisleri agiktadir. A¢ikta olmalari ariza durumunda
kolayca degisimi saglar ancak 6te yandan riskleri de beraberinde getirir.

Sagligimiz1 korumak i¢in bilgisayar kullanirken ve bilisim teknolojileri sinifinda uymamiz gereken
kurallar1 bilmemiz 6nemlidir. Elbette derslerimizi saglikli sekilde islememiz i¢in bilgisayarlarin da
sorunsuz olarak caligmas1 gerekir. Bilgisayarlarin bozulmamasi i¢in de onlara zarar verebilecek
davraniglardan kaginmaliyiz.

Asagida bazi uyarilar yer almaktadir. Bu uyarilar bilisim teknolojileri

sinifi i¢inde oldugu kadar, okulunuzun diger at6lye ortamlarinda ve
BT SINIFI

evinizdeki bilgisayar masaniz i¢in de ¢ogunlukla gecerlidir. KURALLARI

Bilisim Teknolojileri Sinifinda:

<—>

Yiyecek ve igcecek tiiketmeyiniz.

Klavye ve farelerde ariza olursa sadece 6gretmene haber verilmelidir. Kesinlikle
kablolara dokunulmamalidir.

Ders bitiminde siniftan ¢gikarken tabureler diizeltilmelidir.

Bilgisayarlari izinsiz agmayiniz.

Kablolara ve elektrik prizlerine kesinlikle dokunmayiniz!

Bilisim Teknolojileri Sinifinda kosmayiniz.

('

Bu kurallar giivenliginiz i¢cin. Uydugunuz icin tesekkiir ederim.
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Bilisim Teknolojilerine iliskin Temel Kavramlar ve Bilisim Teknolojilerinin

Giinliik Yasamdaki Onemi
BILGI: Ogrenme, arastirma veya gozlem yolu ile elde edilen gercek, Insan zekasmnin caligmast
sonucu ortaya ¢ikan diislince tirtintidiir.
TEKNOLOJI: insanoglunun tasarlayarak iirettigi ya da uygulamaya koydugu faydali, faydasiz
veya zararli her tiirlii aletler ve araglardir.
ILETIiSIM: Bir yerden, bir kisiden, bir makineden bir baskasina, herhangi bir ortamdan
yararlanarak bilgi gébnderme isine iletisim denir.
BILiSiM: Bilginin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak iiretilmesi, saklanmasi, iletilmesi ve
ihtiyaca uygun olarak bi¢imlendirilmesi ile ilgilenilen bir ¢alisma alanidir.
Bilgi ve iletisim teknolojileri(BIT): bilgiye ulasilmasimi ve bilginin olusturulmasini saglayan her

tiirlii gorsel, isitsel basili ve yazili araglardir. Ayrica, insanlik tarihinde az sayida teknoloji, bilgi ve
iletisim teknolojileri kadar insan yasamini etkilemistir. Bilginin toplanmasini, islenmesini,
depolanmasini, aglar aracihigr ile bir yerden bir yere iletilmesini saglayan iletisim ve
bilgisayar teknolojilerini de kapsayan biitiin teknolojiler "bilgi teknolojisi* olarak
adlandirilmaktadir. Bilgi teknolojileri, "bilgisayar ve iletisim teknolojilerinin birlikte
kullanilmastyla olusturulmus sistemlerdir.

Hayatin her alaninda yararlandigimiz teknolojik aletler insanoglu icin vazgecilmez olmustur. Bizler
teknolojiyi daha bilingli bir sekilde kullanarak dogayi ve kendi sagligimizi korumaliyiz. Uzun siire TV izlemek,
internet basinda durmak ve telefon kullanmak insana hem maddi hem de manevi zararlar vermektedir.
Teknoloji ile gelen israfin dnline gecerek kaynaklarimizi bilingsizce tiketmemeliyiz. Teknoloji sadece eglence
araci olarak géormemeliyiz. Toplum olarak en yeni teknolojik araglara diinyalar kadar para harcamak yerine

kendi teknoloijimizi kendimizin yapmaliyiz. Bunun zamani gelmedi mi?

O®

Teknolojinin Zararlari

Teknolojinin Yararlari %] Cevreye zarar veren gazlar, atiklar cogalmis,

M Bilgiye ¢ok hizli bir sekilde ve daha ucuza denizler ve doga kirlenmeye baslamistir.

ulagiliyor. Yerylziinde bulunan hayvan ve bitki tirleri
M Saglik alaninda hastaliklarin anlagilmasi daha hizli azalmistir. Kiiresel isinmadan dolayi diinyanin

ve giivenilir sekilde olabilmektedir. Teknoloji dengesinin bozulmustur.

sayesinde tedavi ydntemleri gelismis ve Issizlik artmistir.

hastaliklar daha kisa siire de tedavi edilir X insanoglunu mevcut geleneklerini, kiiltiirlerini

olmustur. ve kutsal degerlerini kaybetmeye baslamistir.
M Maliyetleri azaltir ve verimliligi artirir. Televizyon ve internet aile ici iletigimi
M Egitim-68retim imkanlari artmistir. koparmistir. Aile igi iletisimin kopmasi ¢ocuklari
M Bir yerden bir yere ulagim daha hizli ve daha da aileden koparip yalnizliga itmistir.

konforlu hale gelmistir. Hareketsiz yasam ve sagliksiz beslenmeye bagli
M Sanayilerdeki tiretim artmistir. Uretilen Griinler olarak obezite artmistir.

daha ucuza mal olmaktadir. Yayilan radyasyonlar ve artan manyetik alanlar
M iletisim ve haberlesme imkanlari artmistir. insan saghgini olumsuz etkilemeye baslamis ve
M insanlara daha konforlu, rahat bir yasam yeni saglik problemleri ortaya ¢cikmustir.

saglamistir. Ornegin evlerde kullanilan beyaz Internet bagimliligi gibi bazi psikolojik

esyalar hem zamandan hem de is giiciinden rahatsizliklar artmistir.

tasarruf saglamistir. X insanlar tembellige alistirmis, israf artmistir
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BiT’in Kullanildigx Alanlar

Bilgi ve iletisim teknolojileri bugiin kendine bir¢ok alanda yer bulmustur. Egitimden sagliga,

mithendislikten bankaciliga kadar hemen her alanda kullanilmaktadir.

BIT 'in kullanildig alanlar:

v’ Egitimde; bilgiye daha kolay ulasmak icin bilgi bankasi denilen egitici 6gretici coklu ortamlar ve egitim
programlarinin kullaniminda,

v' Saghk alaninda; teshisi kolaylastirmak icin arastirma, anket ve analizlerde, hastane randevu
sistemlerinde,

v Fen-Sosyal Bilimlerde; her tiirli arastirma calismalarinda, gézlemler sonucu elde edilen bilgilerin
degerlendirilmesinde,

v’ Haritacilik ve mimarhkta; yiksek kaliteli cizimlerde,

v TV alaninda; animasyon (¢izgi film) ¢calismalarinda, film montajlarinda

v' Yazili ve gérsel medyada; basim ve yayinin her alaninda,

v’ Evlerde; iletisim ve bilgi alisverisinde baslica vazgecilmezlerdendir.

v Ulasim alaninda; online bilet satislari, Gps sistemleri sayesinde bilinmeyen noktalara ulasma. Trafik
yogunlugu vs.gbi bilgilere aninda ulasabilmede,

v Giivenlik alaninda; artik tim sehir, bankalar, dikkanlar vs her biri giivenlik kameralari ile
izlenebilmekte bir olay oldugunda olaya dahil olanlarin kimlikleri tespit edilebilmektedir.

v Bankacilik alaninda; artik bankalardaki neredeyse tiim bilgiler bilgisayarlara tutulmakta ve islemler
cevrimici olarak gerceklesebilmektedir. Dinyanin ¢ok uzak yerinden yatirilan para kisa slrede
elimizde olmaktadir. Bankamatikler ile istedigimiz saatle para cekebilmekte, banka kartlari ile para
tasima derdi olmadan her yerden alisveris yapabilmekteyiz.

v Gazetecilik alaninda; Kagit gazete ve dergiler yavas yavas yerini online gazetelere birakmistir. Online
gazetecilik sayesinde haberlere bir giin sonra degil aninda ulasabilmekteyiz.

v' Sosyal medya alani; sosyal medya ile ayni anda yiizlerce arkadasimiz ile iletisime gecebiliyoruz. Ne
diisindlGglimzi tim gevremize yayabiliyoruz.

v Aligveris alani; cevrimici alisveris siteleri ile yizlerce km uzaklikta merkezi bulunan ya da tlkemizde
bulunmayan bir irline dahi kolaylikla ulasabiliyoruz.

v lletisim alani; giinimizde cevrimici iletisimi saglayan bircok program gelistirilmistir. E-
posta(elektronik posta), gorintili konusma saglayan programlar ve iki tarafindan birbirini karsilikl
olarak gérmesine olanak saglar.

NASIL OTURSAM?

“Ergonomi: Fiziksel ¢evrenin, insanin kullandig1 bir makine ya da arag i¢in en uygun hale

getirilmesidir.” diyebiliriz. Bizimle alakali olan kismin1 da “Bilgisayar kullanirken kendi sagligimiza
zarar vermeyecek, ayn1 zamanda daha verimli ve rahat ¢aligmamizi saglayacak olan durum ya da
durusumuza ergonomi denir.” seklinde agiklayabilirsiniz.

Bilgisayar kullanirken dikkat etmeniz gereken kurallar :

orwdPE

Dik oturmaliyiz.

Kollar dirseklerden 900 kirilmali.

Bilekler klavye kullanirken desteklenmeli.

Ekran g6z hizasina gelmeli.

Ayaklar yerle temas etmeli, yer ile temas etmedigi durumda ayaklar desteklenmeli.

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu



Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 2018-2019
5. Sinif Ders Kitabi

Koltuk ytiksekligi ayarlanabilir olmali.

Ekrana yakindan bakilmamali (50 - 70 cm).

Her bir saatlik ¢alisma siiresi sonunda 5-15 dakikalik aralar verilmeli.

Ara verildigi sirada gozler dinlendirilmeli (Kitap okumak ya da televizyon izlemek gibi
aktivitelerden kaginilmali.)

10. Ara verildigi sirada hareketli egzersiz yapilmali. (Bisiklet stirme, yiiriiyiis, paten kaymak gibi)

NASIL OTURGAN? |

BILGIAWAR KLALANRREN DKKAT ETNENLZ BERERENLER

Ekran gor hizasinn gelmeli s

© o~

¥ Ok oturmaliyiz.

7" Kollar dirseklerden 90 derec:
/" ndmal,

Ekrana yakindan | S
bakilmamale * B 5900w

s Bilekler klavye kullanirken
desteklonmel

Ayaklar yor e temas ebmell,

yer ile temas etmedig durumda N

desteldenmeli, +__ = Koltuk yoksekdig:

syarlanabilir olmah

A

Her bir saatlik calisma sures Ara verildigi sirada gozler Ara verildigi sirada hareketh
sonunda 5-15 dakikahk . dinlendirilmeli (Kitap okumak ?3‘ epzersiz yapdmali [Bisiklet
aralar verilmeli veya televizyon iziemek gibi -“ll surme, yoruyus, paten

akbwitelerden kacinimali)

kaymak gibi.)

Hatali Kullanima Bagh Agrilar: Bilgisayar kullanimina bagli olarak birtakim bedensel agrilar
olusabilir. Bu agrilar genellikle bel, boyun, ayak ve eklem agrilaridir. Bu agrilar1 azaltmak i¢in
kullandigimiz masa yliksekliginin uygun seviyede olmasina dikkat etmeliyiz. Ayrica sandalyemiz
ortopedik olmali, sirt ve kol destegi bulunmalidir. Klavye diizeninin bilekleri yormayacak sekilde
olmasina ve ekranin géziimiizle uygun acida bulunmasina 6zen gosterilmelidir.

Durus Bozukluklar:: Iyi bir durusta bel ve sirt bolgeleri koltuk tarafindan tam olarak desteklenmeli,
dirsekler bedene 90°lik bir acida olmali, ayaklar yere diiz basmali ve ekran goz seviyesinin altinda
bulunmalidir.

Bilgisayar Bagimlisi olmanin olasi sonuclari;

a) Derslerinde basarisizlik
b) Go6z bozuklugu

c) Dikkat eksikligi

d) Tembellik

Bener Cordan Ortaokulu
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e) Obezite problemi
f) Cevreden uzaklagsma (Asosyallik)

Gecmisten Giiniimiize Teknolojinin Gelisimi

Teknoloji ve teknolojik gelisimler insanin yasaminin hemen hemen her aninda var

olmusturlar. Bundan 50 yil 6ncede teknoloji ve gelisimi vardi, bundan 5000 y1l 6ncede vardi.
Peki, teknoloji ne kadar biiyiik bir degisim gecirdi?

Bu sorunun cevabini tam anlamiyla verebilmek gercekten kolay degil. Cok biiyiik teknolojik
gelisimler yasandi. Ozellikle son 100 yil iginde. Fakat bu biiyiikliigii tarif edebilmek, gosterebilmek
cok zor. Bir zamanlar insanlarin yagamindaki en yararli ev onemli alet bir sopanin ucuna sarilmig
sivri bir tas iken, simdi insanlar 2000 km/s hizla yolculuk yapabiliyorlar. Gergekten degisimi tarif

edebilmek ¢ok zor.

Yakin ge¢misten bahsedersek, yani zaman araligini biraz kisarsak isimiz ¢ok daha kolaylasir. Son
yiizy1l i¢indeki teknolojik gelismelerden bahsetmek ¢ok daha kolay. O zaman ge¢misten giiniimiize

teknolojik gelismeleri resimlerle, 6rneklerle gostermeye ¢alisalim.

1900 yillarin baslarinda yiik tasimaciligi at arabasi ile yapilirken, 1940'lara dogru at
arabalarinin yerleri kamyonlar aldi. 2000'li yillara girdigimizde kiiciik ve teknoloji eski olan
kamyonlarin yeri biiyiik ve teknolojik kamyonlar aldi.

1900 yillarinda polis arabasi olarak at arabasi kullaniliyormus. 1950 yillar1 geldigimizde
motorlu teknolojik bir otomobil kullanilmaya baslanmis.

Telefon teknolojisinin 1983 - 2017 yillar1 arasindaki degisimini gériiyorsunuz. Inanilmaz
hizla gelisen teknolojinin ¢ok acgik bir teknolojisi.

10
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Biiyiik teknolojik gelisim yasayan bir diger sektor de ugak sektoriidiir. 120 yillik bir zaman
zarfinda tek kisiyle bile zorla havalanan, hiz1 30-40 km/s olan ugak teknolojisinden, bugiinlerde 2000
km/s hiza ulasabilen sesten hizli ucak teknolojisine gelindi.

ENIAC, gelismis bilgisayar teknolojisinin ilk yansimasi olarak tarihe ge¢mistir. ENIAC (
Electronic Numerical Integrator And Computer ) agilimmin kisaltilmisidir. Tiirkge olarak ise
elektronik sayisal entegreli hesaplayici olarak bilinmektedir. Ilk bilgisayar, yaklasik 27 ton agirligin
da ve 167 metrekare genisligine sahip devasa bir makinedir. ENIAC, maliyeti 500.000 dolar olarak
bilinmekte ve 150 Kilowatt enerji tiikketmekteydi. Tiim bunlara ragmen ilk bilgisayar esitlikleri
karsilagtirabilme, dort islemi ¢ozme ve kare kok hesaplamasi yapabilmekteydi. Bu tiir sayisal ve
mantiksal islemleri yapabildigi i¢in ilk bilgisayar unvanini kazanmstir.

[lk bireysel bilgisayar 1947°de IBM PC’dir. Giiniimiize geldigimizde bilgisayar teknolojisi tagmabilir
hale gelmistir.

BILGISAYARIN BIiLESENLERI

1- Donanim

Donanim Nedir?

Bir bilgisayar, her elektronik cihaz gibi, elle tutulur, gozle goriiliir fiziksel
parcalardan olusmustur. Bilgisayar1 olusturan her tiirlii fiziksel parcaya donanim
ad1 verilmektedir. Bu parcalar bilgisayara birlesmis bir vaziyette goriilebilecegi
gibi, fiziksel olarak bilgisayardan ayr bir vaziyette de goriilebilir

11

Bener Cordan Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazilim 2018-2019
5. Sinif Ders Kitabi

Donanim Cesitleri Nelerdir?

Klavye: Uzerindeki tuslar yardimiyla bilgisayara harf,
rakam, sembol veya komut girmemize yarayan
donanimdir. F ve Q olarak temelde 2 ye ayrilmaktadir.
Klavye donanimsal bir parcadir. Bilgisayarda aklimiza
gelebilecek biitiin yazi, rakam, 6zel islev goren tuslarinin

bulundugu giris birimidir.

Fare (Mouse): Fare, bilgisayar ekraninizda ogeleri isaretlemek ve se¢gmek igin
kullanilan kiigiik bir aygittir. Fareler gesitli sekillerde olabilseler de, normal fare
biraz gercek fareye benzer. Kiiclik ve uzunca olup, kuyruga benzeyen uzun bir
kabloyla sistem birimine baglanir. Bazi yeni fareler kablosuzdur.

Sistem birimi (Kasa) :Bilgisayar sisteminin en Onemli pargasidir.
Genellikle, masanizin iistiinde veya altinda bulunan dikdortgen seklinde bir
kutudur. Bu kutunun i¢inde, bilgileri isleyen bir¢ok elektronik parca vardir.
Bu pargalarin en 6nemlisi, bilgisayarinizin beyni olarak gérev yapan merkezi
islem birimi (islemci) veya mikroislemcidir. Hemen hemen bilgisayarinizin
her pargasi kablolarla sistem birimine baglanir. Kablolar, normalde sistem
biriminin arkasindan bulunan 6zel baglant1 noktalarina (delikler) takilir.

Ekran(Monitor) : Metin ve grafikleri kullanarak bilgileri gorsel bicimde
gosterir. Bilgilerin gosterildigi monitor boliimiine ekran denmektedir. Televizyon
ekranina benzer sekilde bilgisayar ekraninda hareketsiz veya hareketli resimler
gosterilebilir.

Yazicr : Verileri bilgisayardan kagida aktarir. Bilgisayarinizi kullanmak igin
yaziciya gerek yoktur, ancak yaziciniz varsa e-postalar, davetiyeler, bildiriler ve
diger malzemeleri yazdirabilirsiniz. Ayrica, ¢ogu kisi kendi fotograflarini evde
yazdirabilmeyi ister.

Hoparlor: Hoparlorler sesleri c¢almak ic¢in kullanilir. Sistem birimi igine
yerlestirilebilir veya kabloyla baglanabilirler. Hoparlorler, bilgisayarinizda
miizik dinlemenizi ve ses efektlerini duymanizi saglar.

Modem: Bilgisayarinizi Internet'e baglamak i¢in, modem kullanmaniz gerekir.
Modem, telefon kablosu veya yiiksek hizli kablo tizerinden bilgisayar bilgilerini
gonderip alan bir aygittir. Modemler bazen sistem birimine yerlestirilirler,
ancak yliksek hizli modemler genellikle ayr1 bilesenlerdir.

CD/DVD Okuyucu(CD/DVD Siiriicii): CD/DVD leri calistirmak ve bunlara veri kaydetmek i¢in
kullanilan donanimdir.
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Optik Okuyucu: Bu donanimi da 6rnekle anlatmamiz ¢ok
daha anlasilir olacaktir. Universite sinavlarinda, dershane
siavlarinda, ehliyet smavlarinda vs. basimi yapilmis bir
kagit tlizerinde Onceden belirlenen noktalar1 isaretli
kutucuklart okuyup taradiktan sonra bilgisayara aktaran giris

birimidir.
2- YAZILIM

Yazilim Nedir?

Yazilim, bilgisayarda istedigimiz islemleri yapmamizi saglayan komutlardir. Yazilimi olmayan bir
bilgisayar1 calistirdigimizda ekranda sadece bos bir goriintii olusur. aslinda yazilimi gérmemiz
dokunmamiz miimkiin degildir, ¢iinkii yazilimlar bilgisayarin bellegine yiiklenen komutlardir. Nasil
bir arkadasimizin bellegindeki bilgileri goremez ancak o soyledigi zaman 6grenebilirsek, bilgisayara
yiiklii yazilimi da ancak bilgisayar1 kullandigimiz zaman fark ederiz. Kisacasi, i¢i bos sayfalarla dolu
bir kitab1 kullanamadigimiz gibi yazilim1 olmayan bir bilgisayarda da hi¢bir islem yapamayiz.

Yazilimlari iki boliimde inceleriz.
1. isletim Sistemi Yazilimlarn

Isletim sistemi, bilgisayarin ilk agilma anindan kapanana kadar
kullanildig: siirece gorev yapan ana yazilimdir. Isletim sistemi;
Ana ve yan belleklerin en verimli bicimde kullanilmasini,
donanim birimleriyle iletisimi, ¢esitli uygulama ve hizmet

programlarinin calistirilmasini saglar. Ornek: Windows 95, 98,
XP, Vista, Pardus, Linux, Unix, Macos vs.

2. Uygulama Yazilimlari

Uygulama Yaziimlar: Uygulama yazilimlar1 belirli konulardaki problemlerin ¢dzlimiine
: yonelik olarak programlama dillerinden biri ile yazilmig
G u u m programlardir. Hangi isletim sistemine uygun olarak yazilmigsa o
igletim sistemi altinda ¢alisirlar. Degisik amaglara yonelik yiizlerce
. ﬁ; e ° uygulama programi(paket program) vardir. Ornegin; Office
programlar1 (Word,Excel,Powerpoint vs.), photoshop, winamp, flash,

oyunlar, antiviriis programlari vs.

Bilgisayarda Giris Cikis Birimleri

Giris ve ¢ikis birimleri dedigimizde aklimiza gelecek olan oncelikle bu birimlerin donanimsal bir
birim oldugudur. Giris birimi denildiginde sunu anlamamiz gerekiyor; dis ortamdan yapilan bir giris
veya veri girisi yapmak amacint kapsiyorsa giris birimi veya giris donanimi denir. Cikis birimi
denildiginde sunu anlamamiz gerekiyor; bilgisayardan dis ortama veri aktarimi saglamak icin
kullandigimizda bunun ismi ¢ikis birimi oluyor. Bunlarin daha kolay ve daha akilda kalic1 bir sekilde

ogrenmek amaciyla su sekilde bir sema ¢izebiliriz
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Kim Giris Kim Cikis

le

: Dijital
Joystik Kamera
I
Klavye
O
> < cb

Kulaklik

Usb

Hoparlér

Aciklama: Yukarida karisik olarak gorselleri verilen bilgisayar pargalarin asagidaki tabloda uygun olan
yerlere doldurun. Bu bilgisayar parcalarinin diginda akliniza gelen baska giris, ¢ikis yada hem giris hem ¢ikis

birimi varsa tabloya ekleyin.

GIRIS AYGITLARI HEM GIRIS HEM CIKIS CIKIS AYGITLARI
1. 1. 1.
2. 2. 2.
3. 3. 3.
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BENIM iCiN EN UYGUN BILGISAYAR HANGISI?

Hepimiz teknolojik bir iiriin almak istedigimizde piyasadaki iiriinlere dair “Acaba hangi marka daha
iyidir? Islemci hiz1 ne olmali? Bellegi ya da diski biiyiik olan daha mi iyidir? Peki dzellikleri ayni
olmasina ragmen baz1 liriinlerin fiyatlari neden farkl1?”” gibi bir¢ok soru sorariz!

Bu tiir durumlarla karsilastigimizda daha planli arastirma yapabilmek i¢in farkli markalarin ayni
tiirdeki teknoloji bilesenlerini karsilagtirmaya ne dersiniz?
Yonergeler:

1. Bu arastirma kagidi elinizde olduguna goére 6gretmeniniz sizi gruplara ayirmistir. Grup
iiyeleri ile birlikle aragtirmanizi bir biiyligiiniiziin gézetiminde bir teknoloji magazasina
giderek ya da internet {izerinden teknoloji magazalarindaki iiriinleri inceleyerek
yapabilirsiniz.

2. Karsilagtirma yaparken ihtiyaciniza uygun olarak tiriinlerin 6zelliklerine, modellerine,
markalarina ve fiyatlarina dikkat etmelisiniz.

Asagidaki tablo arastirmanizda sizlere yardimci olacaktir.

NO | Teknoloji Bilegenleri Ozellik Model Marka Fiyat
1 |Islemci

2 |Fare

3 |Klavye

4 | Ekran

o [Yazic

6 | Web kameras)

7| Kulaklik

8 |RAM

9 | Harici Disk

10 | Tagmabilir Bellek
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WINDOWS ISLETIM SISTEMININ TEMEL OZELLIKLERI

Masaiistii: Windows ilk agildiginda gelen, iizerinde simgelerin oldugu, altinda gorev ¢ubugunun
oldugu alana denir.

Simge: Masaiistiinde yer alan kiigiik resimlere denir. Simgeler iizerlerine gelinip ¢ift tiklanarak
programlar ¢alistirilir.

Baslat Meniisii: Masaiistiinde en altta yer alan ¢ubuga Gorev gubugu denir. Gorev ¢ubugu lizerinde
en solda yer alan bagslat lizerine gelinip tiklandiginda acilan meniiye baslat Meniisii denir.

Dosya Yonetimi

Isletim sistemi Pencereleri

Windows isletim sistemi, pencerelerden olusan bir isletim sistemidir. Her dosyanin ve
programin kendine ait penceresi vardir. Her dosya, klasor ve program kendine ait pencere igerisinde
acilir. ="

» Bilgisayar » Depo (D) » peno b

Dazenle Kitophgackle v Bununlapayles »  Sleytgosterisi Yoz Venikasor =- 0 e

L Sik Kullanilanlar ) n ~ 0
Kemeler T‘ o ‘ 2 .“_
i sonvr Al o las

ilging tasanmiar karikotarler 1586061015213 1656354 1015188 1661427_1015188
G Kitapliklar 1259292508 2114 3071824005327 6119757400164
267370 044760 853667_n

s Depo (D)
= KINGSTON (H)

WAy

) 21 6ge

Dosya, Klasor (Dizin)?

Dosya Nedir?

Bilgisayardaki bilgi kiimeleridir. Bilgisayarda bulunan biitiin bilgiler dosyalarda saklanir. Bir oyun
oynayacaksak onun igin gerekli dosyalar, ekran goriintiileri, sesler dosyalarda saklanir.

o w

MP3
Fen matematik Tarkge BILGI YARISMAST | DSC05301 HABI GAHI YARE
9288, SINIF%29 o GIRDIM
Klasorler Dosyalar
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Bilgisayarda teknik olarak sadece iki cesit bilgi bulunur: dosya ve klasor

Klasor Nedir?

Bellekler icerisinde bulunan dosyalar1 gruplamak amaci ile kullanilan programlardir. Klasorler
sayesinde aradigimiz herhangibir dosyayr bulmamiz kolaylasir. Klasorler tipki bir kiitiiphanede
kitaplarin konularma gore gruplandirilmalarina benzer. Klasorler olmasaydi tiim resimler, belgeler,
filmler, mp3 dosyalar1 hepsi yan yana olmak zorunda kalirdi.

Fen rmaternatik Tarkge
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Yeni Klasor Olusturmak;

Gardndm 3
: . .. . . S | —l —
Dosyalarimizi gruplamak amaci ile yeni klasorler olugturma ihtiyact duyariz. oeama o '
Oncelikle klasor olusturmak istedigimiz alanda faremizin sag tusuna tiklariz. s
- - . . . . Yapigtir
Sag tusa tikladigimizda yandaki liste acilacaktir. Bu listeden yeni Kisayol yapiste
segeneginin lizerine faremizin imlecini gotlirelim ve agilan yeni listede klasor Geri Al Sil CtrleZ
secenegini segerek yeni bir klasor olusturabiliriz. Grafik Ozelileri..
Grafik Secenekleri 3
Gérinam »
Siralama 6lguta > 5 MNVIDIA Denetim Masasi
Yenile
Yeni 3
Yapistir
Kisayol yapistir M Ekran ¢ozinirlGgi
Geri Al Sil Ctrl+Z

W Araglar
El Kisisellestir

Grafik Ozellikleri...
Grafik Segenekleri »

©

NVIDIA Denetim Masasi

Klasér Yeni 3

e M Ekran cozanarluga
(@] Microsoft Access Veritabani k) Araglar
Kisi d  Kisisellegtir

Microsoft Word Belgesi

(o}
|#] Journal Belgesi
E]  Microsoft PowerPoint Sunusu
LT:__]\] Microsoft Publisher Belgesi
B WinRAR archive

Metin Belgesi
E] Microsoft Excel Galisma Sayfasi
B WinRAR ZIP archive
=]

Evrak Cantasi

Klasor olusturmak icin diger bir secenegimiz daha var, eger ki bir klasor i¢cinde yeni bir klasor
olusturacaksak. Asagida resimde de goriildiigii gibi eski klasoriimiiz agikken “Yeni Klasor” butonuna
basarak yeni bir klasor olusturabiliriz. (bu 6zellik yeni isletim sistemlerinde bulunmaktadir, eski
sistemlerde yoktur.)

Dosvya Silme ve Dosva Adi1 Degistirme;

Dosya Tiirleri, Simgeleri
Asagidaki resimde bulunan dosya simgelerinden dosyanin hangi tiir dosya oldugunu ya da
hangi programa ait bir dosya oldugunu tahmin etmeye ¢alisalim ve resimlerin altina yazalim.

b

MP3
GUZEL BIR GOZ Ders kitabim

Bilgisayarda her bir dosya bir simge ile gosterilir. Yukarida bilgisayarda bulunan farkh dosya
tiirlerine ait simge orneklerini goriiyoruz. Bilgisayarda yer alan program desyalarmin kendisine ait
simgesi vardir.
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DEPOLAMA ALANLARI ve DEPOLAMA OLCULERI

Bilgisayarlarda kullanilan farkh depolama alanlari:

Sabit disk: Bilgisayarlarda ana depolama birimidir. Tiim veriler burada
kayithidir. 500 GB, 750 GB, 1TB, 2 TB kapasitelerinde olabilir.

Flash Bellek: Bir bilgisayardan baska bilgisayarlara verilerimizi
kolayca tasimamizi saglayan depolama birimidir. 4GB, 8GB, 16GB,
32GB, 64GB giiniimiizde en ¢ok kullanilan kapasiteleridir. Gliniimiizde
en yiiksek kapasiteli flash bellek 400GB’tir.

Disket: Gegmiste flash bellek gibi kullanilan kapasitesi ¢ok sinirlt bir
depolama birimidir.1,44 MB kapasiteye sahiptir.

CD: Kapasitesi belli ve sinirl tek kullanimlik veri depolama birimidir.
700 MB kapasitesine sahiptir.

DVD: CD ye benzer ancak kapasitesi Cd’den daha fazla olan tek
kullanimlik veri depolama birimidir. 4,7 GB kapasitesindedir.

Hafiza Karti: Hem bilgisayarlarda hem de Dijital fotograf makinesi ve
Cep telefonlarinda sabit ve tagmabilir bellek gibi kullanilabilen
kapasitesi sinirli olmayan bir depolama birimidir.

Harici Hard Disk: Kapasite olarak sabit disk gibidir. Sabit diskten

farki flash bellek gibi tasmabilir olmasidir. 500 GB, 750 GB, 1TB, 2 TB
kapasitelerinde olabilir.

19

Bener Cordan Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazim 2018-2019
5. Sinif Ders Kitabi

Kapasite Grafigi

Disket CD DVD Flash Bellek Hard Disk Harici Hard

Disk

Depolama Olciileri

Depolama ortamlarmin bir kapasitesi vardir. Nasil uzunluk veya kiitleyi 6l¢mek i¢in cm, kg

gibi birimler kullaniyorsak, kayit ortamlarinin da bir birimi vardar.

-

S, o&

1 kg elma
Bilgisayarda en kiiclik depolama birimi “Bit” tir. Bilinen en biiylik depolama birimi ise

“Zettabyte” tir.

8 bit = 1 Byte
1024 Byte = 1 KiloByte
1024 KB =1 MegaByte
1024 MB = 1 GigaByte
1 TeraByte

1024 GB
1 PetaByte

1024 TB
1024 PB = 1 ExaByte
1024 EB = 1 ZettaByte

Kiiciikten Biiyiige Siralamsi

BIT (BIT) < BYTE (B) < KILOBYTE (KB) < MEGABYTE (MB) < GIGABYTE (GB) < TERABYTE

(TB)

30 cm 200 gr.
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2. UNITE: BT.5.2. ETIK VE GUVENLIK
BT.5.2.1. Etik Degerler
BT.5.2.2. Dijital Vatandashk
BT.5.2.3. Gizlilik ve Giivenlik
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Etik: Etik; dogru ile yanlisi, hakli ile haksizi, iyi ile kotiiyii, adil ile adil olmayan1 ayirt etmek,
bunun sonucunda da dogru, hakli, iyi ve adil olduguna inandigimiz seyleri yapmaktir.

Internet Etigi: Internet iizerinde iletisimde bulunurken dogru ve ahlaki olan davranislarla, yanlis
ve ahlaki olmayan davramslar1 belirleyen kurallar biitiiniidiir. Internet etigi, gercek hayatta
insanlara gosterdiginiz saygi ve nezaketin internet ortaminda da gosterilmesidir.

Internet Etigi ile ilgili 6rnek davranislar;

Interneti, insanlara zarar vermek i¢in kullanmamaliyiz.

Bagkalariin internette yaptig1 caligmalara engel olmamaliy1z.

Baskalarinin gizli ve kisisel dosyalarini internet yoluyla ¢almamaliyiz.

Parasin1 6demedigimiz yazilimlar1 kopyalayip kendi malimiz gibi kullanmamaliy1z.
Baskalarinin elektronik iletisim kaynaklarini izinsiz kullanmamaliyiz.
Tasarladigimiz programlarin doguracagi sonuglar1 6nceden diisiinmeliyiz.

No ok~ owhE

Elektronik iletisim ortamini baskalarinin haklarina saygi gostererek kullanmaliyiz.

Dijital Vatandashk (e-devlet, banka uygulamalari vb.)

Dijital vatandaslik en genel kapsamda teknoloji kullanimina iliskin i 3
davramig Kriterleri olarak tanimlanmaktadir. Bilgi ve iletisim kaynaklarini LN
kullanirken elestirebilen, cevrimici yapilan davramislarin _etik sonuclarini Y # liua‘ “
bilen, ahlaki olarak cevrimici Kkararlar alabilen, teknolojivi Kkotiive ul ‘e D
kullanmayarak baskalarina _zarar _vermeyen, sanal diinyvada _iletisim & [ i :J
kurarken ve isbirligi yaparken dogru davramsi tesvik eden vatandastir. 9 v o

Dijital Vatandashk kavrami nasil ortaya cikmistir?

® Bilgi teknolojilerinin gelismesi ile bir c¢ok islem bilgisayar ve internet araciligi ile
yapilmaya baglanmistir. Giinliik hayatta yapilan resmi islemler, bankacilik islemleri,
iletisim, egitim, Uretim, aligveris gibi islemler dijital ortamda da yapilmaya baslaninca
dijital vatandaslik kavrami ortaya ¢ikmistir.

Koyumuza
nerden
buldun ??

Dijital Vatandas Kimdir?

Dijital iletisim kurabilen,
E devlet uygulamalarini1 kullanabilen,
Dijital aligveris yapabilen,
Dijital ortamda {iretim yapabilen,

o Dijital ortamdan egitim alabilen ve bu davranislar1 yaparken
etik kurallarina uyan hak ve sorumluluklarinin bilincinde olan
kisidir.

0O O O O
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Telif Haklar: ve Dijital Okuryazarhk

Telif hakk: 6zgiin ve yaratici eser sahiplerine (yazar, sanatci, besteci, tasarimci, vd.) belirli bir siire
icin yasayla taninan manevi ve ekonomik haklardir. Telif hakk: yasalar1 hangi eserlerin korunup
hangilerinin korunmadigini tanimlar, eser sahiplerinin ve kullanicilarin haklarin1 diizenler ve eser
sahibiyle kullanic1 arasinda bir denge kurar.

Elektronik Yayinlarda Telif Haklan

Bilindigi gibi, dijital yaymn teknolojisi eserlerin ¢ogaltim ve dagitim

giderlerini bliylik 0l¢lide azaltmis ve eserlerin kopyalanmasini
kolaylastirmistir. Ucretsiz erisilebilen bilgi kaynaklarmin sayisi hizla >:< a
artmaktadir. Bu gelismelerle birlikte telif hakki anlayisi da degismekte, I —

cogaltma, yayma, koruma, arsivleme, elektronik bilgi edinme AL d&
ozgurliigli, elektronik bilgi ticareti gibi kavramlarin yeniden
tanimlanmas1 gerekmektedir.

Dijital Okuryazarhk

Dijital teknolojileri kullanarak bilgi liretmek ve mevcut bilgileri etkili

1 = |
ve elestirel bir bicimde degerlendirmektir. Bu siirecte bilgisayar o X A o
donanimi, yazilimi, internet ve cep 17 telefonu kullanilir. Fakat, i [ ]
dijital okuryazarlik i¢in sadece bilgisayar kullanmay1 bilmek yetmez. | =& e _J

Dijital okuryazarlik ayni zamanda bilgiyi etkin sekilde bulma, ﬂ

kullanma, degerlendirme, 6zetleme, sentezleme, olusturma ve sunma
becerilerini kapsar.

E-Devlet

Ulkemizde yeni bir kavram olan e-devlet, verimliligi artirmak amaciyla ve ¢agdas toplum
olmanin bir geregi olarak ortaya ¢ikmistir. Bu anlamda yonetenlerle yonetilenler arasindaki her
tirlii 6dev ve yiikiimliiliikklerin karsilikli olarak “dijital ortamda” siirekli ve giivenli bir bicimde
gerceklestirilmesi anlamina gelmektedir.

i Aneviian T % ke SveSBTY Plentendeter X k- 5. ve6, Sond Wk Plan. X . k- Siligin Tebn, v yeokm © X Armseytd Devietin Kne. % Y&, DD = het 4
Adres e e R TP [T T e e e e L
/Ptﬁrkiye.guv.tr‘ ) | o Y ‘r.‘i
https://www.turkiye.gov.tr/ |... ’
G etison Merkeas /‘ ‘ a‘
€2 s YK fmmtmmauemteue e —
el - . =
@il :: M - oy
P S, Lo e ®: o =
® :
gl ey o 3 @
BlEE 5 00 8eY® olehknl sl el
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Bu baglamda, e-Devlet ile amaglananlar;
- Zamandan kazang saglanir,
- Maliyetler diiser, verimlilik, hayat kalitesi ve memnuniyet artar,
- Kagit bagimliligi ve kullanimi azalir,
- Var olan bilgilere istediginiz yer ve ortamda ulagsmay1 saglar.
- Hem devlet hem de vatandas icin karar almada kolaylik ve hiz saglanir.

PTT miidiirliiklerinden veya PTT Subelerinden e-devlet sifresi alinmalidir. Sifre almak igin
kendimiz bagvuru yapmaliyiz. Bagvuru esnasinda iizerinde TC Kimlik No yazili olan niifus
clizdanimiz yanimizda olmalidir.

E-Okul ekraninda 6grenciler;
* Giincel Duyurulari takip edebilirler.
» Devamsizlik, Not, Haftalik Ders Programi, Sinav Tarihleri, Aldig1 Belgeler, Okudugu

Kitaplar, Davranis Notu, Y1l Sonu Notlar1 ve Saglikla Ilgili Fiziksel Uygunluk Karnesi gibi

kisisel bilgilerine anlik olarak ulasabilirler.
+ 8383 MEB Mobil Bilgi Servisine kayit olarak devamsizlik, sinav tarihleri, sinav notlar1
gibi bilgilerin kayith cep telefonuna gelmesini saglayabilirler.

24

Bener Cordan Ortaokulu




Bilisim Teknolojileri ve Yazihm 2017-2018
5. Sinif Ders Kitabi

INTERNET VE BIT KULLANIM KURALLARI CALISMA KAGIDI

Maddelerin yanindaki kutucuklara dogru ya da yanlis olmalarina gére D (Dogru) veya Y (Yanlis)
isaretlerini koyunuz.

1 Internette sohbet ederken, mesaj génderirken, adiniz, soyadiniz, adresiniz, telefon
numaraniz, kredi kartt numaraniz gibi kisisel ve 6zel bilgilerinizi vermenizde hig bir
sakinca yoktur.

2 | Kimseye internette kullandigimiz kullanici adiniz1 ya da parolanizi sdylemeyin.

3 | Web sitesinin "Giivenlik Politikasi"na mutlaka bakin ve sitenin sizden istedigi bu
bilgileri hangi amagla kullanacagini 6grenin.

4 | Givenilirliginden emin olmadiginiz sitelere gereginden fazla bilgi vermeyin,
gerekirse siteyi terk edin.

5 | Baz insanlarm kotii niyetli olabileceklerini unutmayin. Bu nedenle internette tanistiginiz
kisileri mutlaka ailenize sdyleyin

6 | Yenitamistigimiz kisilerden aldiginiz mesajlar1 ailenize géstermeden ve ailenizin
onayint almadan onlarla sohbet edin.

7 | Ailenize sormadan Internet araciligiyla higbir sey satin almayin ve higbir kosulda kredi kart:
numarasi vermeyin.

8 | Ailenizle konusmadan Internet araciligiyla sorulan sorulara cevap vermeyin. Higbir
formu doldurmayin ya da hi¢bir yarigmaya katilmayin.

9 | Eger bazi kisilerin ¢cocuklara sdylenmemesi gereken bir sey sdyledigine rastlarsaniz
sizde ona aynisini sdyleyin.

10 | Eger birisi size resim gonderir, herhangi bir siteyi ziyaret etmenizi onerir ya da uygun
olmayan bir dille konusmay1 6nerirse, sdylediklerini hemen yapin.

11 | Aileniz yaninizda olmadan ve onaylamadan internette tanistiginiz kimseyle
bulusmayin.

12 | Eger Internette tamistiginiz birisi size herhangi bir sey gonderirse hemen kabul edin.

13 | Internette iyi bir dil kullanmn ve nazik olun.

14 | Sadece saka yapiyor olsamz bile kimseyi korkutmayin ya da tehdit etmeyin.

15 | Ailenizin sizin giivenliginizi ve saglifiniz1 diislindiigiinii bilin. Bilgisayar ve internet
konusundaki kurallara uyma konusunda ailenizle isbirligi i¢inde olun ve Internet
yiiziinden baginiza ne gelirse gelsin mutlaka ailenize sdyleyin.

16 | Kizdigimz insanlara kizgmligimiz kiifiir ve saldirgan bir tutum sergileyerek anlatin.

17 | Eger birisi size kars1 saygisizca davraniyorsa o kisiyi engellenmis kisiler listesine ekleyerek
onunla tartigmalara girmeyin.

18 | Koyu, kalin veya biiyiik harflerle yazi tipini biitiin climlelerde kullanmamalisiniz. Ciinkii
bilyiik harf ya da koyu ve kalin yazi1 yazmak, dikkat cekmek ya da kizginlik anlamina
gelmektedir.

19 | Rumuz olarak tartisma ya da hakaret igeren isimler kullanmanizda hicbir sakinca
yoktur.

20 | Ailenize haber vermeden de bilgisayar iizerinden dzel fotograflar paylasabilirsiniz.

Unutmayin ki;

Sohbette tamamen taninmaz durumda degilsiniz. Tiim sohbet sunucular1 giris bilgileriniz
iizerinden IP adresinizi (bilgisayarmnizin numarasi) ve hangi ISS (Internet Servis Saglayicr)
iizerinden internete girdiginizi tespit edebilir. ISS’de sizinle ilgili bir¢ok bilgi bulunmaktadir.
IP adresiniz tespit edilebilecegi icin bilgisayarinizi bagkalarinin kullanmasi durumunda

sorumlulugun size ait oldugunu unutmayiniz.

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu



@ Internete her giin girer misin?

(a) Evet $

(b) Hayir

@ Internette kac saat cevrimici kalirsin?

Anlik ileti alip génderir misin?

@ Sohbet eder misin?

(a) 2saatten ¢cok §
(b) 2saatten az .

@ Internete telefondan da baglaniyor musun? &;}

(a) Evet

(b) Hayrr o o<>

Internette sarki paylasir misin?

(a) Evet .:%
(b) Hayr n

@ internette video paylasir misin? ﬁ ﬁ

(a) Evet

(b) Hayr ?OO‘“

Forum sayfalanndaki tarismalara katlir misin?
(a) Evet %
(b) Hayir S

Okudugun haberler icin yorum yapar misin?
(a) Evet
(b) Hayir

(a) Evet
(b) Hayir

(a) Evet
(b) Hayir
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Bilgisayar ve Internet Giivenligi icin Gerekenler:

1-Giivenlik duvari a¢ik olmahdir

Internet

Giivenlik duvari(firewall) internet {izerinden sizin bilginiz ve
isteginiz disinda bilgisayariniza erisilmesini engellemek {izere kullanilan bir
yazilim ya da donanmimdir. Bilgisayarimizin kapisina oturan bir giivenlik
gorevlisine benzetilebilir.

Giivenlik duvar1 baslangigta internet baglantis1 da dahil biitiin giris-
cikis1 engeller, siz yazilimlar1 kullandikga size hangi yazilimlara ne kadar
erisim hakki verecegini sorar. Natwork

2-Gerekli sifrelemeler dogru sekilde yapilmahdir

Kisisel bilgilerine ulasilmamasi i¢in kisi tarafindan belirlenen harf, 6zel karakter ve

sayilardan olusan parolanin kullanilmasidir.

o Sifrelerinizde kisisel bilgilerinize yer vermeyin.
Ornegin, adiniz, dogum tarihiniz veya kimlik
numaraniz vs. Ornegin ali1999, 32423526655, 1986

e Sifrenizde ardisik sayilar, harfler kullanmayin.
Ornegin, 123456, 1234, abcd gibi.

e Tahmin edilmesi kolay yan yana bulunan tuslari

Giiclii sifreler olusturma

kullanmayin. Ornegin, qwerty, asdf gibi.

e Sifreniz en az 7 basamakh olsun.

e Buyuk/kuguk harf (A,a...Z,z) ,Rakam (0-9),
Noktalama (.,; gibi), Ozel karakter (-!+ gibi) iceren
sifreler kullanin.

Etkinlik: TN
Asagidaki sifrelerden hangisi daha zor ele gegirilir? Isaretleyiniz.
-
123456abcd prWw&/iX780. mardin47 Alb2c3d4e5
8113C!kdsswW Qwertyul23 1453KingKral AliVeliDeli
Prensesim06 04041983 Sivashm5858 AcE+2Bnn/3

3-Bilgisayarda anti-viriis yiiklii olmalidir.

4-Gerekli giincellemeler ve ayarlamalar yapilmalidir.
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3. UNITE: BT.5.3. ILETISIM, ARASTIRMA VE iS
BIRLiGI

BT.5.3.1. Bilgisayar Aglar
BT.5.3.2. Arastirma
BT.5.3.3. Iletisim Teknolojileri ve is Birligi
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BILGISAYAR AGLARI

Iki ya da daha ¢ok bilgisayarin birbirine baglanmasina bilgisayar ag1 (network) denir. Ag

icindeki bilgisayarlar birbiriyle iletisim kurabilirler ve veri paylasirlar.

Neden Bilgisayar Aglarina Gereksinim Duyulur?

Bilgisayar aglarina duyulan gereksinimin temel nedeni veri kaynaklarini paylasmak ve
iletisim kurmaktir. Veri paylasmak, sabit disklerde yer alan klasorleri ve dosyalar1 bir¢ok kisi ya
da istenilen diger kisiler tarafindan kullanilmas1 anlamindadir. Iletisim ise kullanicilarin birbirine
elektronik posta gondermesi anlamindadir. Bilgisayar aglarimin bir diger kullanim alani da
yazicilar ve diger ¢evre birimlerinin paylasimidir. Diger bir ag kullanimi da uygulamalarin
paylasimidir. Ornegin bir bilgisayarda yiiklii bir programim diger bilgisayarlar tarafindan
kullanilmasi.

Bilgisayar aglarina duyulan gereksinim su sekilde 6zetlenebilir:

1. Bilgi paylasimi yapmak
2 Iletisim kurmak
3.Yazic1 ve diger donanim birimlerini paylagmak

4. Bir bilgisayarda yiiklii olan programin diger bilgisayarlar tarafindan kullanilmasini saglamak.

Ag Cesitleri

1- Yerel Alan Ag1 (LAN- Local Area Network): Birbirine yakin mesafedeki bilgisayarlarin bir
kablo ve Ethernet kart1 araciligiyla baglanmasindan olugan bilgisayar aglaridir. Bir bina i¢indeki
bilgisayarlar ya da birbirine yakin iki binadaki bilgisayarlar LAN ag1 yapisiyla birbirine baglanir.
2- Metropol Alan Ag1 (MAN- Metropolitan Local Network): Icerisinde birden gok yerel alan
ag1 barindiran, bir iiniversite kampiisii, bliylik bir igyeri, sehri veya bolgeyi kapsayan ag tiriidiir.
Ornegin bir ildeki tiim bankalarin farkli subelerinin bilgisayarlari metropol alan ag1 ile birbirine
baghdir.

3- Genis Alan A8 (Wide Area Network): Cografi olarak uzak mesafelerdeki bilgisayarlari
birbirine baglamak icin kullanilir. Ornegin iki sehir ya da iki iilke arasindaki bilgisayarlar bu ag
ile birbirine baglanabilir. Bu aga 6rnek olarak internet gosterilebilir. Fiber optik kablolar ve uydu

haberlesmesi kullanilir.
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INTERNET

Internet, birgok bilgisayar sistemini birbirine baglayan, diinya ¢apma yayilmis olan bir
iletisim agidir. Bir bilgisayar;, modemi ve telefon hatti olan herkes bu hizmetti saglayan
kuruluslardan bu hizmeti satin alarak kullanabilirler. internet 1969 yilinda ABD Savunma
Bakanlig1 biinyesinde ortaya ¢ikartilmistir. Tiirkiye Internet’e Nisan 1993 ’ten beri baghdir.

Internete Baglanmak i¢cin Neler Gereklidir?

Internet baglantis1 i¢in gerekli olan malzemeleri iki béliimde inceleyebiliriz. Donanim ve
yazilim.
Donanim olarak;
Ethernet Karti: Bilgisayar ile modem arasindaki iliskiyi saglayan pargadir. Gliniimiizde
ethernet kartlar1 kablolu ve kablosuz olarak modemle iliski kurmaktadir.
Modem: Dijital bilgileri analog bilgilere, analog bilgileri dijital bilgilere doniistiiren alet olarak
tanimlanabilir. Modemler kablolu ve kablosuz olarak ikiye ayrilir.
Kablo: Kablolu modem ve bilgisayar arasindaki baglantiyr saglamak amaciyla kullanilir.
Telefon Hatti: internet baglantmizin hizi, yiikleme, indirme kapasitesi, baglantinizin siirekli
olmasi telefon hattiniza baglidir. Onceleri internet baglantis1 igin telefon gerekli olmasina
ragmen simdiler de telefona gerek kalmamastir.
Yazilim olarak;
Isletim Sistemi: Gerek bilgisayar gerekse diger aletlerle internete baglanmak igin mutlaka
isletim sistemlerine gereksinim vardir. Isletim sistemleri kullanilan aletlere ve isletim sistemini
ireten firmalara gore degisiklik gostermektedir. Giiniimiizde en yaygin kullanilan isletim
sistemlerini soyle siralayabiliriz. Windows Isletim Sistemleri, Unix, Pardus, Android, Apple
bunlardan bazilaridir.
Internet Tarayicisi: Internet sitelerinde gezinmemizi saglayan programlardir. Web sayfasi
lizerinde calisacaksaniz internet tarayicimin kurulu olmasi gerekir. Internet Explorer, Google

Chrome, Firefox, Opera, Safari en yaygin kullanilan tarayicilardan bazilaridir.

Internet Adresi Yapisi

iletisim Kurali Site Uzanhsi

/ /
n mebl . {gov]. ir

Word Wide Web
Kisaltmasi
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Web Tarayicilar

Kullanicilarin internete girmek igin kullandiklar1 yazilimlardir. Onemli web tarayicilarinda
ortak olarak bulunan kullanici arabirimleri asagidadir.
Onceki ve ilerideki sayfalara gitmek igin ileri ve Geri tuslari.
Gecmis, daha Once ziyaret edilen siteleri
gosterir.
Mevcut sayfayr yeniden yiiklemek igin
Yenile butonu
Sayfa yiikklemesini durdurmak i¢in Dur
butonu. Bazi tarayicilarda dur butonuyla
yenileme butonu birlesmistir.
Ana sayfaya donmek i¢in Home butonu
Istenilen siteye girmek ve goriintiilemek
icin Adres Cubugu
Bir arama motoruna bagli olmak sartiyla Arama Cubugu
Sayfanin yiiklenirken ilerlemesini ve ayn1 zamanda imlegle lizerine gelindiginde URL
baglantilar1 gériintiileyen ve sayfa yakinlagtirma 6zelligi olan Durum Cubugu

YV WV VYV

VYV VYV

Arama Motorlari

Arama motoru, diinyadaki hemen hemen e @ lt.dn.smaL'“m YAHOO!
tim web sitelerinin listelendigi, kategorilere el GOU le = chl,tg{ﬁsetacrfg
ayrilmig, aradigimiz bilgileri en kisa yoldan ve hizl @ e YOlI
bir sekilde ulagmamizi saglayan web siteleridir. | kS & B = v ,f,',f;’,‘;:;:;’“c’f,',',
Internet lizerinde ylizlerce hatta binlerce arama * 3 i blng

motoru bulunmaktadir. Bunlarmn bir kismi kendi Omixx [EBlogger Y superpages.com &3 msn™
alanlarindaki web sitelerini listelemekte, bir kismi
yerel alanlarda hizmet vermektedir. Bir kismi da

diinya tzerindeki her tirli web sitesini
listelemektedir.

Arama motorlarindaki satira herhangi bir kelimeyi yazdigimizda, bu arama motoru bu kelimenin
gectigi tim dokiimanlart listeler. Oysa bu dokiimanlarin i¢inde isimize yaramayan Oyle ¢ok
dokiiman listelenir ki, isimize yarayam: bulmakta zorlanmaya baslariz. Mesela bu arama
motorlarindan bir tanesine web yazip aramasini istediginiz zaman, karsimiza yiiz binlerce sayfa
cikar. Diger taraftan " web sayfas1" yazip aramasini istedigimiz zaman ise hem iginde web gegen
hem de sayfasi gecen tiim dokiimanlari listeleyece§inden bu sefer milyonlarca dokiiman
cikacaktir.

[k arama motoru 1990 yilinda bir iiniversite dgrencisi olan Alan Emtage tarafindan Archie adiyla
kuruldu. Ingilizce "archive" kelimesinden tiiremisti.

En ¢ok bilinen arama motorlart sunlardir; Google , Yandex, b’m

Bing, Arama, Yahoo, Yaani ?
r‘ ~AGaQIC
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INTERNETTEN DOSYA ARAMA ve INDIRME

Dosyalar bilgisayara indirmek kolay gériinmesine ragmen, bazi kotli niyetli internet sitelerinde
istediginiz dosyay1 indirmek yerine, virislii bir dosya indirebilme ihtimaliniz vardir.

Indirmek i¢in indir baglantisina tiklanir ancak aslinda istedigimiz dosya o degildir!

Dosya indirirken reklam gibi goriinen baglantilara ya da butonlara tiklamak sakincali olabilir.

BIiR ODEV KAPAGI iNDIRELIM

Bir 6dev kapagi yapmamiz gerekebilir. Kapak kisa siirede yapilabilecek bir ¢aligmadir. Ancak
diyelim ki siiremiz ¢ok az; hazir bir kapak lazim oldu. Indirecegimiz kapak dosyasi i¢ine yaz1
yazabilmemiz gerekli; adimizi, soyadimizi, sinifimizi, numaramizi, dersin adin1 yazacagiz.

Bu durumda .doc uzantili bir word dosyasi isimizi gorecektir.

Google

performans dev kapad ile ilgili
gorseller - Gorseller hakkinda kétiiye kullanim bildirin
% r ¥R o -

Odev Kapaklar ( Proje ve Performans Kapaklar 2013 ) - 2013 Mersin
www.2013mersin.net/odev-kapaklari.html ~
013 - Odev Kapaklari. 2013Mersin.net olarak 6grencilerimizin ddevierine

1 M
—

=11

— — Arama
r/#q=performans+%C3%B6dev +kapa%C4%¢ 3¢
yaptiktan
= U = o
I = B2 sonra sag

n

o Ustteki cark

Arama ayarlan SimgeSIne
Diller {Languages) t|k|an|r ve
o
gelismis
Web Gecmisi
Arama yardimi arama
tiklanir.

Arama motoru olarak google.com.tr kullanilacak.
ADIM ADIM ISLEMLER

Arama kutusuna oédev kapagi yazilir ve arama
yap butonuna tiklanir.

Cikan sonugclar i¢inde bir Word dosyas1 bulmak
zor olacaktir. Simdi sadece Word dosyalarini
gormek i¢in gelismis arama boliimiinden sadece
Word dosyalarin1 gostermesini isteyecegiz.

2 Google Gelismis Arama

LA

o [B] X

& https://www.google.com.tr/advanced_search?q=performans+&dev+ka

B - |

PR TTIE T OO0 T e e L

Givenli Arama: En alakall sonuglan goster -

Dosya tard: Tum trler -

Google Earth KML {_kml)
Google Earth KMZ {_kmz)

Kullanim haklar::

Microsoft Excel (xs)
Microsoft Powerpoint (_ppt)

Microsoft Word (.doc) I

Ayrica sunlan da

yapabilirsiniz... Zengin Metin Bigimi (.rf)
Bir URL'ye benzeyen veya bz Shockwave Flash (.swf)
Ziyaret ettiginiz sayfalarda arc..e yopo.

Arama kutusunda operatarler kullanin
Arama ayarlannizi dzellestirin

En alttan ikinci sirada dosya tiirii meniisiinden Microsoft Word (.doc) secilmelidir.

Son olarak alttaki mavi renkli gelismis arama yap butonuna

St Bk tiklandiginda  karsimiza  yalmzea  Word  dosyalarina  ait  sonuglar
cikacaktir.
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INTERNETTEN GORSEL ARAMA ve INDIRME

Internetten cok cesitli gorselleri (fotograf, resim, grafik, ¢izim vb.) bulmak ve bilgisayarimiza
indirmek oldukca kolaydir. Gorselleri ¢esitli arama motorlarinda (google, yandex, bing gibi)
bulabilirsiniz. Ayrica gezinti yaptifiniz herhangi bir internet sitesinde yer alan gorselleri de
bilgisayariniza indirebilirsiniz.

En c¢ok kullanilan gorsel arama yontemi arama motorlarinin gorseller boliimlerini
kullanmaktadir. Siklikla yapilan hata ise, gorselin arama sonucunda c¢ikan kiigiik halinin
kullanilmasidir. Bazen kiigiik bir resim gerekli oldugunda, kiigiik halini kopyalamak mantikli
olabilir. Ancak gorselin kaliteli halini yani orijinalini indirmek i¢in ¢ikan sonuglardaki kiiciik
resme tiklanmali, gorselin orijinali (gercek boyutu) internet tarayicida goriintiilenmelidir.
Devaminda kopyalayarak bir sunumda ya da belgede kullanilabilir ya da farkli kaydederek
bilgisayara indirilebilir.

GORSEL ARAMA NASIL YAPILIR?

Bu 6rnek uygulamada google.com.tr gorseller boliimii ettt <
kullanilmigtir. Ayn1 yontem diger arama motorlarinin gorsel O« © & & G Fw desumi @ (00 L e -4 7

.. ege Aidres | ] hitpi fuwsw goodle, comatr] ~| B ar
aramasi i¢in kullanilabilir. Aoma Gieler Flay YouTube fisberer Gral Do Tooam Dl - -

\Web Gegrmigi | Avarlar + | Oturum agin

Internet tarayicida google.com.tr sitesi agilir.

Gorseller baglantisina tiklanir. GO \)gle

Aranmak istenen sozciik ya da ciimle yazilir. T
Cikan sonuglardan kopyalanmak/indirilmek istenen | =]

Mo

gérselin kﬁgﬁk resmine tlklaﬂlr. = Google'da Ara | Kendimi Sansl Hissediyorum . @
5. Devaminda acilan sayfadan gercek boyutlu/resmi
goriintiile baglantisina tiklanir. Segilen gorselin kalitesine gére agilma siiresi uzayabilir.

Bu neden sabirli olunmalidir.
6. Gorselin tam hali tamamen agildiginda kopyalanabilir ya da farkli kayit edilebilir.

BULDUGUMUZ RESIiM BILGISAYARIMIZA NASIL KAYIT EDIiLiR?

1. Gorselin lizerine farenin sag tusu ile tiklandiginda ¢ikan meniiden farkh kaydet
secenegi ile bilgisayarda istenen bir konuma kayit
edilebilir.

2. Gorselin iizerine farenin sag tusu ile tiklandiginda
cikan meniiden kopyala segenegi tiklanir ve
ardindan bilgisayarda istenen bir konuma farenin
sag tusu tiklanarak yapistir secenegi ile bilgisayara

‘Ze-ua

LITF-Btbm=ischisowrar v | £ Gt

ndi com

. . ataturk-resim blogspot e ooy a Ataturkgilik ve
kayit edilmis olur. M, MU, M
3. Gorsel fare ile siiriiklenerek bilgisayardaki bir . ot
. . . . €] Biti ® Intemet
konuma birakilir ve gorsel bu yontemle bilgisayara
kayit edilmis olur.
34
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INTERNETTE DAHA HIZLI
ARAMA YAPARILIRSIN.
ISTE SANA KUGOK' 1P UGLAR!:

Birka¢ kelime ile arama yap.
Basit anahtar kelimeler kullan.
Kelimelerin arasing “+' isareti koy.
Kisaltma kullanma. [Gm. : lst. yerine Istanbul)

kelimeleri “tekil’ olarak yaz.
[I:fllrn- : Kitaplar yernne kitlap)

Kalp halinde bir sey anyorsan, tirnak
isareti [“...") icine al,

NTERETTE OLIELERN
I(ULLANﬂIEl A

s

HANGI ALAN UZANTILARIN
KIMLER KULLANR

i
: Ozel sirketler

: Internet hizmeti saglayan firmalar

‘2 Kar amaci olmayan vakif veya
dernek gibi kuruluslar

: Devlet kurumlan
2 Universiteler

- Bilgi igerikli siteler

'+ llkokul, ortaokul ve liseler

QU  AVUSTRALYA
.be BELCIKA

.br BREZILYA
.CO KANADA

.ch ISVICRE

.cn CiN

fr  FRANSA

in  HINDISTAN
Jp JAPONYA
MX MEKSIKA

NZ YENI ZELANDA
Uk BIRLESIK KRALLIK

Ar  TURKIYE
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ILETISIM ARACLARI
(E-posta, Forum, Sohbet, Sesli Goriintiilii Konferans)
E-posta(Elektronik Posta)

E-posta, giinliik yasamdaki mektubun bilgisayar ortamindaki karsiligidir. Kisaca elektronik
mektup (elektronik posta) diyebiliriz.
E-posta Adresi: Nasil ki evimize mektuplarin ulagmasi igin bir ev adresimiz varsa e-posta

kutumuza ait de bir adresimiz var. Bu adres ¢esitli boliimlerden olusuyor:
epostakutum @ hotmail . ‘ com . ‘?‘

/LN

kullanici adimiz @ (et) e-posta web site tlke adi
isareti servis adi uzantisi kisaltmasi

Bir e-posta servisine kaydolurken bizden bir kullanici adi belirtmemiz istenir.

Kullanici adi seciminde su noktalara dikkat etmeliviz:

Tiirkce karakterler icermemeli, 6rnegin Cg,Gg,il,Oé,Uﬁ gibi.

Bosluk kullanilmamali.

e (Cok uzun ya da karmasik olmamali, akilda kalict olmali.

o Istedigimiz kullanici adi &nceden almmussa kullanici adimizin sonuna rakam vs.
ekleyebiliriz. Ornegin yolissendikasi6 1@gmail.com
E-posta servisleri; e-posta hizmetini veren sirket ya da kurulustur. Bu servislerin kayit
sayfalarin1 kullanarak e-posta hesabi olusturabiliriz. En popiiler e-posta servisleri sunlardir:
gmail, hotmail, outlook, yahoo vb.
E-posta kutusu; bize gelen veya bizim gonderdigimiz e-postalarin yer aldigi sanal posta
kutusudur. E-posta kutumuza (hesabimiza) tiye olurken belirttigimiz kullanici adi ve sifremiz ile
girebiliriz.
E-posta Kullanim Amaglari
e Bir kisiye veya gruba bilgi gondermek/almak.
e Resim, miizik, video, belge veya herhangi bir tiirde dosya gondermek/almak.
e Cesitli kaynaklardan haber, reklam almak.(Ornegin; aligveris sitelerinden iiriin indirimleri
hakkinda aninda bilgi alabiliriz.)
E-postanin Sagladig1 Kolayhklar
e Ucretsizdir. Dileyen herkes e-posta hesabi a¢ip kullanabilir.
e Hizhidir. E-postalar gonderildigi an karsi tarafa ulasir.
e Gonderim i¢in zaman ve yer sinir1 yoktur, her an ve her yerde gonderilebilir.

e (ok fazla igerik bir anda gonderilebilir.
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e Giivenlidir. E-posta iletilmediginde size bildirilir. Size gelen veya gonderdiginiz e-postalar

sadece hesap sahibi tarafindan okunabilir.

E-posta Nasil Alinir?

Ornek olarak www.gmail.com sitesinden bir e-posta hesabini alimma bakalim. Islemimizi
adim adim gergeklestirecegiz.

1. Oncelikle internet tarayicimizda adres satirina Www.gmail.com adresini yazalim ve
klavyeden enter tusuna basalim. Karsimiza asagidaki gibi bir sayfa ¢ikacaktir.

Google
Tek hesap. Tum Google.

Devam etmek icin Gmail'de oturum acin

Oturum acik kalsin ~ Yardim gerekiyor mu?

I Hesap olusturun I

2. lkinci adimda sayfanim en altinda bulunan hesap olusturun baglantisina tiklayalim.
Baglantiya tiklayinca bazi bilgileri doldurmamiz gereken asagidaki sayfa agilacaktir.

Ad Adinizi ve Soyadinizi Tiirk¢e kurallarina uygun

=3 | olarak yazalim. (Niikef Aksoy)

Kullanici adimizi segin

=3 | Kiiciik harflerle, bosluk birakmadan sizi

Sifre olugturun tanimlayan bir kullanici ad1 yazalim. (nukefaksoy)

Sifrenizi onaylayin

sifre yazalim (nukef1234)

Unutmayacagimiz en az 8 karakterden olusan bir

Dodjum giinii é

Ay

4

Cinsiyet

4

Cinsiyetim:

Cep telefonu

=~ +90

Mevcut e-posta adresiniz
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=3 | Fotograftaki metni bosluga yazalim.

Metni yazin:

cv H

Konum

4

Tirkiye
—_— Son olarak sartlar1 kabul ettiginize dair
Google Hizmet Sartlar'ni ve Gizlilik Politikasi'ni butonu isaretleyelim ve sonraki adima

kabul ediyorum . .
gegerek e-posta hesabi alma islemini

tamamlayalim.

NOT1 :Cep telefonunuz yanimizdaysa telefon numarasini girip e-posta gilivenli§imizi
saglayabiliriz. Zorunlu degildir ama gmail, ilerleyen gilinlerde sizden telefon numarasi

isteyebilir bu sebeple en basta giivenligimizi saglayabiliriz.

NOT?2 : Aldigimiz hesabin kullanict adin1 asagiya noktali yere yazalim.

siMPi ANLASILPDI
SENIN BU INANILMAZ KIiLOLARININ
SEBEBI! POSTA GUVERCINI E-MaAIL
\ TAKILIRSA OLACAS|I BUPUR!
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Forum

Forumlar sadece bir tartisma alami degil aym1 zamanda yardimlasma ve -
paylasim siteleridir. Bir konu hakkinda yardim almak i¢in de forumda baslk /\&/
acilabilir. Ornegin bilgisayarimizda olusan bir sorunun nedenini forumdaki »
kullanicilara sorabiliriz. Forumlara {iye olan herkes mesaj yazabilir. Bu yiizden X ‘»
gereksiz mesajlarin cogalmamasi i¢in forumda yoneticiler bulunur. Yoneticiler
forum kurallarina uymayan baslik/mesajlar1 silebilir, iiyeyi engelleyebilir.
Giliniimiizde birgok internet sitesi ziyaretcilerine birbirleriyle iletisim
kurabilecegi forum sayfalari sunmaktadir. Donanimhaber, ShiftDelete.Net,
CHIP Online gibi bir¢ok teknoloji haber sitesinin kendisine ait forumlar1 vardir.

Forumun Sagladig1 Kolayhklar

e Foruma actifiniz bir konuyu binlerce kisi ile tartigabilirsiniz.

¢ Yardima ihtiyaciniz oldugu bir konuda bilgili/deneyimli kullanicilara ulasarak sorunu hizlica
¢Ozebilirsiniz.

e Forumda yer alan konular1 okuyarak ¢esitli konularda bilgi sahibi olabilirsiniz.

Sohbet

Iki veya daha fazla kisinin ayni zaman igerisinde internet
izerinden birbirleriyle yazisabildigi alanlardir. Sohbet bir yazilim
araciligt ile yapilabilecegi gibi dogrudan internet sayfasi
iizerinden de yapilabilir. Giliniimiizde yazigsmanin yani sira, sesli
ve goriintiilii iletisim de saglayan sohbet yazilimlari bulunuyor.
Bunlardan en popiilerleri, Skype, Yahoo Messenger ve Gtalk
yazilimidir. Eskiden MSN, Windows Live Messenger adiyla

bilinen yazilim gilinlimiizde Skype ile birlesmistir.
Sohbet Yaziliminin Sagladig1 Kolayhklar

e Sesli ve goriintiilii konugmamiz1 saglar.
e Gonderilen ileti, fotograf, video veya dosya karsidaki kisiye o anda ulasir.
e Sohbet listenizdeki kisiler disindakiler sizi rahatsiz edemez, iletisim kuramaz.

Sesli Goriuntiili Konferans

Birden fazla kisi ile ayn1 odadaymis gibi sesli ve goriintiilii gériisme saglayan yazilim veya
internet sayfasidir. Genellikle uzaktan egitim ya da toplantilarda kullanilir.
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o

ARASTIRMA - KAYNAK DOGRULAMA

www.eba.gov.tr

www.gencliknoktasi.com sitelerini karsilastiralim

A

o LR
87 EGERLENDIRME FORM

© Wweb sitesinin kime ait oldugu yaziyor. (Kurum, marka, sirket, taninmis kisi)

1. WEB SITESI
Sitenin Ad

— e - - — e = ———

2. WEB SITESI
Sitenin Adh :

» ®icerikleri kimin yazdign belirtilmis.

@® icerdigi bilgileri dogrulayabilecedim telefon, e-posta, adres gibi iletisim
bilgileri var.

@ iceriklerinin ne zaman yazildigini gdsteren tarihler var.

© Web sitesindeki tUm baglantilar calisiyor.

O “Hakkimizda", “iletisim", “Bize Ulasin” gibi bdlumler var ve hepsi calisiyor.

.

© Kullanilan fotografiar gercek mi2

O0O0OOO

(5] icerikte dilbilgisi, yazm ve cUmle yapilan dogru sekilde kullaniliyor.

olololololoolo

O

Ol0I0I0I0I0|IO

Q
O

Olojolojo0lo
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4. UNITE: BT.5.4. URUN OLUSTURMA

BT.5.4.1. Gorsel isleme Programlar:
BT.5.4.2. Kelime Islemci Programlar:
BT.5.4.3. Sunu Programlan

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu

41



Bilisim Teknolojileri ve Yazihm 2017-2018
5. Sinif Ders Kitabi

GORSEL ISLEME PROGRAMLARI

Fotograf: Dijital olan veya dijital olmayan makinelerle ¢ektigimiz goriintiilere fotograf denir.
Cizim: Firca, kalem, boya veya bilgisayar ile yapilan ¢izimlere resim ya da ¢izim denir.

Gorsel: Fotograf, resim ve cizimlere ise genel olarak gorsel denir.

Bitmap: Bitmap resimler piksel adi verilen noktalardan olugsmaktadir. Bu nedenden dolay1
bitmap resimler biiyiitiildiiklerinde bozulma yasanir. Asagidaki resimde bitmap 6rnegini gérebiliriz.

Vektor: Kare, liggen, dikdortgen gibi egri ve ¢izgileri kullanarak ortaya ¢ikarilan resimlerdir. Bu

tiir ¢izimler, resim biiyiitiildigiinde herhangi bir bozulmaya ugramazlar.
VECTOR BITMAP

Dijital Resim Formatlari: Giiniimiizde teknoloji ilerledikge; gorselin kalitesi, boyutu gibi
etkenlere bagli olarak c¢esitli dijital resim formatlar1 olusmustur.

“Gorseller olusturmaya, bu gorseller lizerinde degisiklik ve diizenlemeler yapmaya yarayan
programlara genel olarak Gérsel Isleme Programlari denir. ”

Windows Paint Nedir? Windows Isletim Sistemi ile birlikte gelen, icerisinde gorsel isleme igin
gerekli bir siirii alternatif segeneklerin oldugu bir yazilimdir.

Avantajlari: Paint; hazir sekilleri sayesinde kolayca ve zahmetsizce ¢izimler
olusturabileceginiz, gorselleri basit anlamda degistirmenize ve diizeltmenize olanak taniyan bir
yazilimdir.

Ozellikleri: Paint, bilgisayarinizda resim ve semalar olusturmak igin kullanilabilir. Paint genis
dosya format1 kaydetme segenekleriyle daha avantajlidir. Buraya ¢izdiginiz resimlerinizi direk
olarak masaiistii arkaplani olarak ayarlayabilirsiniz.

NOTLAR
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Microsoft Office Word(Kelime islemci Program)

Microsoft Office programlarindan kelime islemci programi olan word ile tipki A4 kagitlarinda
hazirladigimiz raporlar gibi ¢cok daha giizellerini dijital ortamda olusturabiliriz. Bir bilgisayarda
olmasi gereken programlarda ilk sirada yer alan Word’ii; etkili ve verimli bir sekilde kullanmak

istiyorsak ozellikle ¢ok sik kullanilan menii ve butonlarini ¢ok iyi bilmemiz gerekmektedir.

Genel Ekran Gorunimiu

1.Belge Bashg

v

Belgel - Microsoft Word | [, 2 28ekme|el’
| 40| 9| | aacotgnt| aacctzmt AaCeGi AageGg AAU aaccégi aaccéom A éé:gw
By i TNormal | TAralkYok  Bashkl  Bashk2  KonuBasl. AltKonu.. HafifVurg.. ng:‘;:"v : s = ( —— 3 Sekme
TS 8l Seridi
: 4 Kaydirma
| 5.Cetveller Cubugu
ayfai1/1 | Sozcik:0 | Turkee | I IEEERES EI %100 (=) y ¥
6.Sayfa ve Sozciitk 7.Belge Goriiniim Ekran Yakinlastirma
Savisi Diigmeleri ve uzaklastirma

1. Belge Bashg : Belgemizin bagliginin ne oldugunu belirtir.

2. Sekmeler : Word’deki ozelliklerin kategorilendirilmis bolimiidiir. Her sekme

0gesinin ayr1 ayr1 ozellikleri mevcuttur.

3. Sekme Seridi : Secilen sekmeyle ilgili uygulanabilecek ozelliklerin gosterildigi

bolumdiir.

4. Kaydirma Cubugu : Calistigimiz belgenin ekrana sigmayan boliimlerini gostermek

icin kullanilir.

5. Cetveller : Hizalama yapmak, kagit kullanilabilir alanin1 degistirmek i¢in kullanilir.
6. Sayfa ve Sozciik Sayisi : Belgemizdeki sayfa sayisini, hangi sayfada oldugumuzu ve

toplam kullanilan sdzciik sayisini belirtir.

7. Belge Goriiniim Diigmeleri : Belgemizin goriiniimiinii sayfa diizeni, tam ekran

okuma, web diizeni gibi degistirmemizi saglar.
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m (irig Ekle Sayfa Ddzeni Basvurular Postalar Gozden Gecir Gardndm ABEBYY Fine

e
[l ]

j ) Calibri (Gavde] = 11 -~ A AT | Aa- .,If = ;E - 1"'1_-' ‘EE gg !Lal q
Yapistir A -~ : WAL EEEE N . D5
j’Blr:lm Boyaaisi KT A e X. X — == = = 4= Sr i
Fano Yazi Tipi Paragraf

“Pano, Yazi Tipi ve Paragraf” yazilarini gériiyorsunuz. Bunlar giris sekmesinin
altinda gruplara ayrilmis islem béliimlerini gostermektedir. Her bir grup kendi
icinde islevlere sahiptir. Asagida bu gruplardaki islevleri inceleyecegiz.

m Giris Ekle Pano: Kes, kopyala, yapistir ve bi¢cim boyacist komutlarini

icermektedir.
J . Kes: Secili olan yaziy1 ya da nesneyi belgede bulundugu yerden alip
‘rap|5t|r baska bir yere koymak i¢in ilk islem olarak keser. Sekilde de

j Bicim Boyaos

Fano

gorildigi gibi simgesi makastir.

Kopyala: Segili olan yaziy1 ya da nesneyi ¢ogaltmak i¢in hafizaya
alir. Simgesi sekilde ki gibi iistliste binmis kagittir.

Yapistir: Daha onceden kopyala ya da kes komutu verilmis olan yaziy1 ya da nesneyi imlecin
oldugu yere yapistirir.

Bicim_Boyacisi: Bi¢imini begendigimiz metnin 6zelliklerini baska bir metne uygulamak igin
kullanilan kisayoldur.

6 7 Yaz Tipi Grubundaki komutlara bakalhim.

TTT

Calibri (Govde] ~ 14 - L)

=

Secili olan metni kalin yapar.

Secili olan metni italik(yana yatik)
yapar.

Secili olan metnin altin1 gizer.

Secili olan metnin rengini degistirir
Secili olan metnin yazi tipini degistirir.

no

K T A ~abe x, X° - 87 .

A
. ey ! . Segili olan metnin boyutunu degistirir.
¢ ¢ ¢ ¢ . Biiyiik A harfine her tiklayis yaziy1 2
punto biiyiitiir, kiiciik A harfine her

1 2 3 4 tiklay1s yaziy1 2 punto kiictltiir.

~N oo s w
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~N
00

Paragraf Grubundaki komutlara bakalim.

Secili olan metni sayfanin soluna hizalar.
Secili olan metni sayfanin ortasina hizalar.
Secili olan metni sayfanin sagina hizalar.
Secili olan metni sayfanin iki kenar bosluguna
gore hizalar.

o

l | : 5. Segili metnin satirlar1 arasindaki boslugu
‘l’ l l 1, degistirir.

3 6 6. Secili paragrafin arka planini renklendirir.
Secili metni maddelendirir.

8. Secili metni maddelendirir.

~

D EHEPRll «« Q%5 30 5 &5 4

Tablo Resim Kuocuk Sekiller Smartart Grafik Ekran Kopra  Yer Capraz Ustbilgi Altbilgi Sayfa Metin Hizlh  WordArt
© Resim = Gorantdsua = Isareti Basvuru = © MNumarasi ~ | Kutusu ~ Parcalar = =
Tablolar Cizimler Baglantilar Ustbilgi ve Altbilgi Metin

Ekle Sekmesinde en sik kullanacagimiz komut gruplari “Tablolar, Cizimler,
Baglantilar, Ustbilgi ve Altbilgi ve Metin” dir. Simdi bu komut gruplarina

=== bakalim.
— Tablolar: Belgeye istedigimiz satir ve siitunda tablo eklememizi saglar.
ablo
Tablaolar

7 BE e i 1. Belgeye dosyadan resim ekler.
al Ei |'|__I} Zg ihl i 2. Belgeye Word belgesinin iginden

Resim Koclk Sekiller SmartArt Grafik Ekran kiiglik resim ekler

Resim - Gariintisi = '

— 3. Belgeye kare, iicgen, dikdortgen, daire

i i i gibi otomatik sekiller ekler.

1 2 3

NOT: Belgenin tiimiinii se¢cmek icin klavyeden Ctrl + A kisayolu kullanilir.
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Word’de vazi vazarken dikkat edilecekler!

o Kelimeler arasinda yalnizca tek bosluk birakin.

o Nokta, virgiil gibi noktalama isaretlerinden sonra mutlaka bir tane bosluk birakin.

o Yeni bir paragrafa gegmeyecekseniz kesinlikle klavyeden enter tusuna basmayin.

o Yeni paragrafta biraz icerden baslamak (girinti) istiyorsaniz klavyenin sol tarafinda
bulunan TAB tusuna bir kez basin.

o Ozel isimlerin bas harfleri biiyiik olmalidir. Bir kereligine biiyiik harfle yazmak icin
klavyenin solunda ve saginda birer tane bulunan shift tusuna basili tutarak yazacaginiz
harfe basin.

o Siirekli biiyiik yazmaniz gerektiginde CAPS LOCK tusuna basmaniz yeterlidir. Tekrar
kii¢iiltmek i¢in yeniden CAPS LOCK tusuna basilmalidir.

NOTLAR
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Ethiinlik 1

Asagida verilen 6rnek sayfayi istenilen 6zelliklerde beraber hazirlayalim. Etkinlik sonunda
sayfada kullanmis oldugumuz butonlarin gérevlerini tabloya yazalim.
Ornek kapak sayfasini hazirlarken programi yardim almadan kesfe ¢ikarak olusturmaya
calisalim. ©

2015 — 2016 Egitim Ogretim Yil

Bener Cordan Ortaokulu

Fen ve Teknoloji Dersi Gorevi

AD:
SOYAD:
DERS:

SINIF:
NUMARA:
KOonLU:
KAYNAKLAR:|

= N =

E |l

Resim

b=

U

Sayfa

- Kenarliklar

NOT: Sayfay: olustururken kullanilacak olan resimleri internetten temin edelim.
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Ethiinlih 2

Yeni calismamiz 10 Kasim Atatlrk’i anma haftasina yoneliktir.
Sayfamizi hazirlarken gerekli olan resimler 6gretmenden temin edilecektir.
Etkinlik sonunda sayfada kullanmis oldugumuz butonlarin gorevlerini asagiya yazalim.

Sekiller

Sayfaya eklenen sekillere ait 6zellikleri nasil degistirebiliriz? J
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ECthiinlih 3

Etkinlik 3 te bilgisayarimizda yer alan Kerem ve Dev Kutup Ayilari isimli Word belgesini
acalim. Gordiigliniiz lizere daha 6nceden yazilmis olan metinde hatalar vardir. Kerem bu metni
yazarken bilgisayar klavyesini kullanmayi1 bilmiyormus. Gelin Kerem’e yardim edelim ve
hatalar1 diizeltelim. Hatalar1 diizeltirken de klavye tuslarinin gérevlerini 6grenelim.

Kerem ve Dev Kutup Ayilar:

9))

kerem. bilime gokmerakll bir goculctu. SiiRekli bilitn dergileri okur, hosuna gidenyerlerin altim
gizer, sonra da onlari arkadaslarinaanlatird. Szelikle hayvankarigak yakidan tamimaya galisan
Kerem, bunlariyaratan Allah'in tistiin kudreti karsisinda her zaman heycang kapilird:. kerem o giin
yineabilerinin anun iginaldiklar bilim dergileriniokurken. yazida kutup ayilar ile ilgili bir biliim
girdii ve Hemen okumaya baslad:. "Hayvanlarineniri yaplilarindanbiri elan kutup
ayisini gérdigiinizde, anu kocamnbir kardan gdamabenzetebilirsiniz Kutup ayilarnin erkeklerinin
agirhg 800 kilyu, boylarida 2.5 metreyi bulur. by kilo ortalama 10 insaninToplam kilosuna esittir.

Kutup gyisinn viicudu biitiin dzellikeriyle yosadigi ortama gire tasarlanmistir. Dondurucu
soguklara. buzullarave kar firtinalarina ragmen. Allah®in yarattigi bir mucize olarak, kutup
ayilarinn derilerinin gltindabulunan kalin birya& tabakas onlar sogUktankorur. Kiirkleri kalin,
sik, uzun ve kabariktir. Bu dzelliklere sahip alan kutup ayisinin nedenAfrika ' da clde yosamadigim
hig diistindlniizmi="

Kullanilan Klavye Tuslar1 ve Gorevleri

Caps Lock )

Y >

L Space ‘é

Backspace >
‘_
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Ethinlih ¥ : Yelime A Oyunu

MS Word yaziliminda tablolar1 kullanarak bir kelime avi oyunu yapacagiz.

Tablo eklemek i¢in EKLE kulak¢igindan TABLO segenegine, oradan da TABLO EKLE
secenegine tikliyoruz.

Ekle Sayfa Diizeni Basvurular  Kelime avi oyunu i¢in 15 satir 15 siitun kullanacagiz.

%% gzm:n Tablo Ekle A=)
ma

Resim Kdglk
Resim i) Grafik Tablo boyutu

~

AE || A E

_ 1| Tlablo Ekle | Situn sayisi 15
% 0000000000 [| swem T s
— I:' I:' |:| I:' I:' |:| I:' I:' I:' I:' Otomatik Sigdirma hareket

1 I A
] DDDDDDDDDD (7 Igndekilere gére Otomatik Sigdir

Ooooo)| || ©
DDDDD () Pencereye Otomatik Sigdir
IO
HiERNEN

| [] yeni tablalar icin boyutan animsa

@ Sabit siitun genisligi: Otomatk =

) (b

Tablo Ciz e — J
L r
45 Excel Elektronik Tablosu
1 Hizh Tablolar b
Ea
/' \& Tablo olustuktan sonra satir ve siitun genisliklerini esitlemek i¢in tablonun
'I sol iistiindeki KULP kullanilarak tiim tablo se¢ilmelidir.

Bl Ardindan yaz biiyiikliigii 20 yapilmahdir.
|| A" A7

Calibri (Gavde) -~ |if
[ T A - abe x, |5 | |abz . 4 Simdi kelimeleri soldan saga, sagdan sola, yukaridan
- ?n I asagl, asagidan yukari ya da capraz sekilde
daZl 11 . .
- 1 ~————— yerlestiriyoruz.
2V G 12 o
Pe3c 10 - 1l14 .. 2.,. 15Kkelime saklayacagz.
16
- [— Kelimeleri yerlestirdikten sonra, kalan bos dikdortgenlere
20 rastgele harfler yerlestiriyoruz.
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ECthinlih S

Bilgisayarimizdaki kopyalama belgesini agalim. Tabloda meyve sebzelerin karsilarinda bos
kalan yerlere sayfanin istiindeki yazili renklerden uygun olanlar1 kopyala- yapistir yoluyla
ekleyelim.

MEYVE ve SEBZELER HANGI RENKTELER?

Kirmizi
Turuncu

vesil|

Kirmizi Elma

Domates

I=panak

Hawvug

Liman

Maydanoz

Portakal

Biber

Giuniin Sorusu

Kopyalama- yapistirma yapmak i¢in hangi yontemler var?
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Sunu Hazirhyorum

Sunu Nedir?

Bir konunun resim, grafik, metin, ses ve
goriintiiler  kullanilarak  giris, gelisme, sonug
boliimleriyle sirali ve diizenli bir sekilde bilgisayar
yardimiyla anlatilmasina “sunu” denir.

Sunuyu sinifa ya da bir topluluga sunmak igin
projeksiyon  cihazi,  bilgisayar vb.  cesitli

teknolojilerden yararlanilir.

Sunu Program Nedir?

Bilgisayarda sunu hazirlamak i¢in kullanilan programlara sunu programlari denir. Sunu
hazirlamamizi saglayan bir ¢ok program vardir. Powerpoint, flash slayt Show, prezi, proshow
ornek olarak verilebilir.

Sunuya Neden Ihtiya¢ Vardir?

Bir konuyu sadece s6z veya yazi ile anlatmak bazi konularda yetersiz kalabilir. ;Bir
konuyu resim, video, grafik ve ses ile birlikte anlatmak, 6grenmeyi kolaylagtirmak ve kalici
ogrenmenin saglamak i¢in sunu programina ihtiyag vardir.

Slayt Nedir?

Sunuyu olusturan sayfalarin her birine slayt denir. Sunu bir kitap, slaytlar ise kitabin
sayfalar1 olarak diisiiniilebilir.

Ivi Bir Sunuda Olmast Gereken
Ozellikler:

e Bir slaytta c¢ok fazla metin
yazilmamast,

e Yazilarin ve sunuda kullanilan
gorsellerin  herkesin gorebilecegi
uygun sekilde boyutlandirilmasi,

e Sunuya verilmek istenen bilgilerin
timlniin ~ degil can alici

noktalarinin yazilmasi,
e Slaytlarda ¢ok fazla animasyon ve
renk kullanilmamasi gereklidir.
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Genel Ekran Goruntusu

1.Belge Bashg
n
D IGERTNE . - — Sunu2 - Microsoft PowerPoint (TS 2.Sekmeler
foiis | ke  Tasanm  Gecisler  Animasyonlar  Slayt Gosterisi  Gozden Gecir  Gorinam — S
W i) [ pozen~ AN B = = v E\\OOO - h 2 sekil Dolgusu - | d# Bul
4:‘ B3 a : By sifiria ) o _ EdMe ALL>S 6 - v7x aibs Z se aha 25 Degistir ~
PS o bicimoyacs | syen- Bgpoiam- | K 7 A & e - ha- | A~ = smartarta Donstor ~ || % NN L Y 7] T ghifer- @ sekiteretieni - | [y seg i 3.Sekme
Slaytlar | Anahat | x| : Seridi

| |

Baslik eklemek icin tiklatin

Alt baslk eklemek icin tiklatin

‘ Not eklemek icin tiklatin :
Slayt1/1 | ‘OfisTemal Tarkee | m@ o0 () B3
Sunuda yer Alan Belge Goriiniim
Slaytlar Diigmeleri

1. Belge Bashg : Belgemizin bagliginin ne oldugunu belirtir.
2. Sekmeler : Word’deki Ozelliklerin kategorilendirilmis bdlimidiir. Her sekme
Ogesinin ayr1 ayr1 6zellikleri mevcuttur.

3. Sekme Seridi : Secilen sekmeyle ilgili uygulanabilecek ozelliklerin gosterildigi
boliimdiir.
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m Girig Ekle  Tasanm Gegisler  Animasyonlar  Slayt Gdsterisi Gozden Gegir ~ Gardndm Bicim
i . A oy — — . .
j & Kes J 5] Diizen ~ Calor Baghklal) < 44« A" o Aa} ; . UP Metin Yana \ \ oo D_E|| | ) QSEKH Dolgusu~ & Bul
— 23 Kopyala Jimrla =] Metni Hizala * A—L—I_'ED& (1R L Sekil Anahatti~ | 3 Degistir -
Yapistir AV, por v Yerlestir  Hizh
p jEmm Boyaas! Slayt 5 Balim - KT A8k M A :jSmartArt'a Dénugtir » l% -\f\{ } ﬁ v stillere = Sekil Efektleriv | g Ser+
Pana 1 Slaytlar Yaz Tipi f Paragraf 1 Cizim Dizenleme

Yukarda goriildiigii iizere Powerpointe “Giris Sekmesi”’nin iceriginde Pano, Yaz Tipi,

Paragraf boliimleri Word programinda da yer alan boliimlerdir. Bu ortak boliiml

ere bu

konu icerisinde tekrardan anlatmadan powerpointte farkhh olarak bulunan béliimleri

tamyalhm.

Slaytlar;

Utis 1emasi

= pizen - Y€NI Slayt: Sunuya yeni bos bir slayt eklemeyi
|:, saglar. Butona tikladigimizda ekleyebilecegimiz

By sifina ) SRR | o veior Boiom Db
Yeni o farkli slayt diizenleri sunmakta oldugunu PR Sl el
Slayt~ o Balum~> T
Slaytlar goruruz. e e || N
Diizen: Segili olan slaytin diizenini degistirmeyi saglar. Yanda farkli e Borsiashima — Valmizea Basl

slayt diizenleri yer almaktadir.

“Sifirla” ve “Boliim” butonlarini daha sonra égrenecegiz.

EKLE SEKMESI

3 I 5 « B DB e HE

Baglikl Resim

AR TOBd

Tablo | Resim Kiclk  Ekran  Fotodraf | Sekiller SmartArt Grafik = Koprd Eylem | Metin Ustbilgi WordArt Tarh  Slayt  Nesne | Denklem Simoe | Video  Ses
v Resim Gorantdsd ~ Albdmd » v Kutusu ve ltbilgi = ve Saat Numarasi = = =
Tablolar Resimler Cizimler Badlantilar Metin Simgeler Medya

4 5 “ﬂ E @ olusturur.

|1||II|.

Metin Kutusu: Slaytin i¢inde yazi yazma alani

Metin Ustbilgi WordArt Tarih Slayt Mesne . . . .
Kutusu ve ltbilgi  ~  we Saat Mumarasi Ust ve Altbilgi komutlar1 belgenin alt ve iist
Rl bilgilerini diizenler. Bu bilgiler bir kere diizenlendigi

zaman her sayfanin altinda veya {istiinde goriiniir.
Wordart: Slayta siislii yaz1 ekler.
Tarih ve Saat: Aktif olan slayta tarih ve saat bilgisi ekler.

Slayt Numarasi: Slaytlara slayt(sayfa) numarasi ekler.
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2 \@ SES EKLEME

Slaytlara ses eklemek i¢in “EKLE” sekmesinden “SES” simgesine tiklanir

Wideo 585
v v acilan pencere araciligi ile SES dosyas1 bulunur, segilir <ekle> butonuna tiklanir.
Medya
VIDEO EKLEME

Slaytlara video eklemek icin “EKLE” sekmesinden “VIDEO” simgesine tiklanir acilan pencere
aracilig1 ile VIDEO dosyas1 bulunur, segilir <ekle> butonuna tiklanr.

Q m KOPRU EKLEME
e O

kopri Eylem  Sunu programinda; bir slayta, dosyaya veya internet sayfasina baglanti kurmayi
saglayan aragtir. Koprii eklenmek istenen yazi ya da resim secildikten sonra
“Ekle” meniisiinden Koprii simgesine tiklanir. Acilan pencere araciligiyla
baglant1 kurulmak istenen slayt ya da dosya se¢ilir tamam butonuna tiklanir.

Baglantilar

TASARIM SEKMESI

Slayt Tasarim

: m HRenk\er'
: 9 Ank P st
D ﬁ Aa | As Aa U A B As Aa |8 Aa JAa (SIS Bichinile
Sayfa Slayt sunnn (|| mmmmn o 0 TR l o o [JETEE bl - Efekt\er' D Arka Plan Grafiklerini Gizle

Yapisi Yanlendirmesi v
Sayfa Yapist Temalar Arka Plan

Sunudaki sayfalarin ayni bi¢cimde olmasi(yaz1 rengi, zemin rengi, arka plan tasarimi...)
sununun biitiinliigli acisindan ¢ok dnemlidir. Sunu programi tarafindan kullanicilara bir¢ok hazir
slayt tasarimi sunulmaktadir.

1. Slayt tasarimlar1 “TASARIM” sekmesinden “TEMALAR” bolimiinde bulunan hazir
tasarimlardan biri segilerek istenilen slaytlara veya tiim slaytlara uygulanir.

Sayfa yapusi: Slayta ait dikey- yatay, genislik- yiikseklik degisiklikleri yapilir.

GECISLER

O Se Sesvoll 7 Saydferet
N B 4 & E 0 & M
J A = Q'jl T \|I| n # " Osire 0200 2 | 7] FareTilatmasinda

Yok Kes Solarak it Supr Bal Goster  Rastgele Ciz., ekl Ak - . JTUmUne Uygula D Somaanda 000000

Onizleme Bu Slayda Gegs Zamanlama

Slayt Gegisi

Slaytlar arasinda gecis yapilirken animasyon eklemek i¢in kullanilir. Sunu programinda slayt
gecis animasyonu uygulanmak istenen slayta tikladiktan sonra “GECISLER” sekmesinden istenilen

animasyon segilir.
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Sunum Zaman Ayari

Sunu yaparken zamanlama ayar1 kullanilabilir. Sunu esnasinda bir slayttan digerine ge¢mek igin
fare tiklatmasi ya da klavyeden bir tusa basmak gerekir. Bu yontem yerine zamanlama ayar1 da
kullanilabilir.

“GECISLER” meniisiinden “ZAMANLAMA” béliimiinden her slayt icin gdsterilme siiresi
belirleyerek slayt gecisleri siireye bagli olarak otomatik hale getirilebilir.

ANIMASYONLAR SEKMESI

E% ?ﬂﬁmmasyon Baimesi * Animasyonu Yeniden Sirala

g 1 X |
r
( W T l»( L] " A 11 _
Yok Girinds Solarak  Ugarak Giris ~ Tceri Kaydr Bl Siipir Sekil - ANETIESW
e

Animasyon Gelismis Animasyan Zamanlama

Animasyon Ekleme

Animasyon eklenmek istenen yazi ya da resim segildikten sonra “ANIMASYONLAR”
sekmesinden istenilen animasyona segilir.

Yeni Slayt Ekleme Secenekleri;

1. Giris sekmesinde yeni slayt simgesine tiklanarak.

2. Slaytlarin oldugu boliimde farenin sag tusuna tiklayip yeni slayt segenegine
tiklanarak,

3. Klavyeden Ctrl ve M tuslarina birlikte basarak,

4. Slaytlarin oldugu boliimde enter tusuna basarak.

Sunuyu Tam Ekran Goriintiileme Secenekleri;

Powerpoint’te olusturulan sunulari,

5. TAM EKRAN goriintiilemek i¢in F5 tusuna basilir.

6. O anda aktif (se¢ili) olan slayttan itibaren tam ekran goriintiilemek i¢in ise
SHIFT+FS5 tuslar1 kullanilir.

7. Slayt Gostericisi: Sunuyu goriintiilemek i¢in kullanilir. Segilen slayttan sunuyu
goriintiilemeye baglar.

8. Slayt gosterisinden ¢ikmak i¢in klavyeden ESC tusuna basabilirsiniz.

SUNUM IiLKELERIi

1. Sunumun ilk slayti kapak sayfasina benzetilebilir. Burada konu baslig1 ve hazirlayan(lar)a
ait bilgiye yer verilir.

2. Slaytlarda kullanilan renklerin uyumlu olmasina ve gozii yormamasina dikkat edilmelidir.
Zemin rengi ile yazi renginin birbirine zit olan (siyah — beyaz, lacivert — agik mavi gibi)
tonlardan secilmesi gerekir.

3. Zemin rengi koyu, yazilar agik veya tam tersi olmalidir
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9.

Slaytlarin izleyiciler tarafindan rahatlikla okunabilmesi i¢in yazi boyutunun (Punto)
ayarlanmasi gerekir.

Slaytlarda kullanilan yaz: tipinin de izleyicilerin gozlerini yormamasi i¢in okunakli olmasi
gerekir. Bu nedenle kitaplarda kullanilanlar en uygun yazi tipleridir.

Sunumlarda dilbilgisi hatasi igermemesi i¢in gerekli kontroller yapilmalidir. Yaklagik olarak
her slaytta 6 satir ve her satirda 6 kelime olmasina dikkat ediniz.

Yazi Tipi (font) biiyiikliigiiniizii dikkatli bir sekilde segilmelidir. Ornegin, basliklar igin 44
boyut, maddeler i¢in 32 boyut, metin i¢in ise 28-20 boyut uygun olarak diisiiniilebilir.
Vurgulanmasi istenen noktalar igin italik, alt ¢izgi, farkli renk, yanip sonme vb. dikkat
cekici ozelliklere yer verilmelidir.

Tiim slaytlarda ayni yazi karakteri kullanilmalidir

10. Sunumun sonunda bir tesekkiir slayti ile kapatilmasi, izleyiciler {izerinde olumlu etki

birakacaktir.

NOTLAR:

oooooooo

oooooooo

oooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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Ethiinlik 1

Geometrik Sekiller

6 slayttan olusan bir sunu hazirlayacagiz. Sunumuzun konusu “Geometrik Sekiller”.

EOMETRIK SEKILLE

Dikdértgen

e Toplam 6 slayttan olusan “Geometrik Sekiller” konulu bir slayt gosterisi
hazirlaymiz. Her bir slayta seklin {i¢ tane 6zelligini yaziniz.

e Ekle Sekmesi- Baglantilardan, Eylem diigmeleri yolunu izleyerek her slayttan 2.
slayta baglant1 vermeyi unutmayiniz.

e Ayrica 2. slayttan diger slaytlara koprii kurmayr unutmayimniz.

Sunuyu bitirdikten sonra asagidaki sorulari cevaplayalim.
Sunuya yeni slaytlari nasil ekledik?

Sunuda bir metne tikladigimizda istenilen baska bir slayta gecis yapmasi i¢in neler yaptik ve bu
isleme ne denir?
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Ethinlih 2

1 Anahtar 1 Lamba Uygulamasi

.t
\

&

I Tek bir slayt olacak, sayfada olmasi gerekenler resimde goruldigiu gibi, otomatik
sekillerden eklenecektir. Kurulan elektrik dizeneginde anahtarn kapatinca lamba
yanacak, tekrar anahtara basinca lamba sonecek.

Sunumuzda olmasini istedigimiz 6zellikler

Slayt tasarimi

Animasyon
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5. UNITE: BT.5.5. PROBLEM COZME VE
PROGRAMLAMA

play sound meow

| S—

SNOW variable var
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Problem Nedir?

Problem, ¢oziilmesi gereken sorun ya da asilmasi gereken engel anlamina gelir. Giinliik hayatta sik
sik problemlerle karsilasiriz.

Karsilastiginiz bir problemi ¢6zmek i¢cin ne yaparsimiz?
Bir Problemin Coziimii I¢cin...

» Problemi anlama
» Bir plan yapma
» Plani uygulama
» Cozimi degerlendirme

Problemi anlama: Bir problemi dogru bir sekilde ¢6zebilmenin ilk agamasi problemi anlamakla
baslar, problemi anlamak asagidaki sorulara yanit verilebildigi zaman gerceklesmis
olur.
« Bu problem ile ilgili elimizdeki temel bilgiler nelerdir?
* (CoOziime ulagabilmek i¢in bu temel bilgilerin disinda ihtiya¢ duyduklarimiz varsa nelerdir?
* Problemde kimler, nasil etkilenmektedir?
* Problemin semasi olusturulabilir mi? Anlagilirlig1 arttirmak i¢in problemi gorsellestirebilir
miyiz?
* Problem nasil ortaya ¢ikmis? Bildigimiz ve daha 6nce ¢oziim iirettigimiz benzer problemler
oldu mu?

Bir plan yapma: Her problemin ¢6ziimiine farkli ¢6ziim yollarindan ulasilabilir, bunu i¢in dogru
¢oziim planini tercih ederek uygulamak gerekmektedir. Bir problem icin asagidaki ¢oziim planlart
uygulanabilir:

* Deneme yanilma yoluyla ¢6zlimii test etme, olas1 adimlar1 ve tahmini sonuglar1 bulma

» Problemi daha basit pargalara ayirarak ilerleme

* Sondan basa dogru ilerleyerek farkli bir bakis agisiyla ¢6ziime ulasmaya ¢alismak

* Olasi ¢ozlimleri iceren bir gorsel harita ya da zihin haritasi ¢ikarmak (Ciinkii bazilarimiz

cizerek ¢alismayi sever)
* Beyin firtinas1 yapmak

Plan1 uygulama: Bir planin uygulama sonucu basariyla sonuglanabilecegi gibi basarisizlikla da
sonuglanabilir, basarisizlikla sonuglanan denemelerde 6grenme deneyiminin bir pargasidir.

PROBLEM COZME STRATEJILERI

Hayatimizda bir¢ok problem ile karsilasabiliriz; bircogunun tek bir ¢dzlimii olacagindan kolay
coziilebilirken bazilar1 ise daha karmagik olabilir ve problem ¢6zme stratejilerini kullanmak
gerekebilir.
Ornegin matematik derslerinde problemler bir metin igerisinde yer aliyor ve buradan ¢dziime
ulagmaniz gerekiyor. BOyle problem tiirlerinde hangi ¢oziim stratejilerini kullandigimizi bir
hatirlayalim:

+  Oncelikle soruyu dikkatli bir sekilde okumalisiniz.

*  Problemde 6nemli olan yerlerin altini ¢izerek 6nemli bilgiyi ayirt etmelisiniz.

» Eger ihtiyaciniz olursa resim ¢izebilirsiniz; ¢6ziim konusunda size fikir verebilir.

»  Tekrarlayan 6geler, oriintiiler olabilir; bunlar1 bulmalisiniz.

» Daha basit bir problemi ¢é6zmeye calisabilirsiniz. Bu siire¢ size ¢6ziimde yardime1 olabilir.
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* Sondan basa dogru gidebilirsiniz; sorunun sonundan baslayarak geriye doniik ¢alismak problem
¢Oziimiinde yardimc1 olabilir.

*  Buldugunuz bir ¢6ziim i¢in deneme yapmaniz size yardime1 olabilir.

* Son olarak ¢06ziimii test etmeniz ve ise yaraylp yaramadigini gormeniz gerekebilir. Coziime
ulasilmadigi durumda farkl stratejiler ile ¢6ziim aramak gerekebilir.

» Bagka ¢oziim stratejileri de ifade edilebilir; deneme yanilma, canlandirma yapma, model olusturma,
problemi kiigiik parcalar halinde ele alma, tahmin etme, problemi sadelestirme, neden sonug iliskisi
kurma, hesaplama yapma, algoritma olusturma vb.

» Bu konudaki farkindaligi arttirmak icin ogrencilere problem ¢6zmek igin hangi stratejileri
kullandiklar1 sorulabilir.

Problem Cozme

Giinliik yasamda karsilastigimiz problemleri bilerek veya farkinda olmadan adim adim ¢6zmeye
calisgiriz.  Ornegin  yaz1 yazarken kaleminizin ucu kirldiginda su adimlart takip
ederek bu sorunu ¢dzersiniz.

Kalemtiras1 ¢ikar.

Kalemi al.

(Cop kovasinin yanina git.
Kalemin ucunu ag.
Sirana geri don.
Yazmaya devam et.

ocoarwhE

VER ELINI VERI

Giinliik islerimizin tamamini yaparken adeta bilgi yagmuru ile karsi karsiya kaliriz. Beynimiz ise bu
bilgi yagmurundan isine yarayacagini diisiindiiklerini alir yorumlar ve biz de kararlarimizi bu
yorumlara gore veririz. Hatta zihnimiz daha sonra kullanmak igin bazi bilgileri saklar. Ornegin
sizce, evden okula yiiriiyerek gelen bir 6grenci ne tiir bilgilerle karsilasmaktadir.

Bilgisayarlar da tipki beynimiz gibi cesitli kararlar vermek veya islem yapabilmek icin bilgi girisine
ihtiyag duyarlar. Iste bilgisayarlarin sonuca ulasabilmek igin algiladigs, isledigi, sonug tirettigi

veya daha sonra kullanmak tizere depoladigi her seye “veri” denir.

Veri, diinyanin gercekleridir aslinda. Kendimizi 6rnek alacak olursak; boyunuz 1.50 cm
uzunlugunda olabilir, kahverengi sacli ve mavi gozlii olabilirsiniz. Bunlarin hepsi birer “veri” dir.
Bir¢ok yonden, veriler diinyanin bir tanimi1 olarak diisiiniilebilir. Bu verileri duyularimizla algilariz
ve beyin bu veriyi isleyebilir. Insanlar, diinyay1 tanimak ve anlamlandirmak i¢in verileri kullanirlar.

Bilgi, ogrendiklerimizi duyularimizin 6tesinde genisletmemizi saglar. Bilgiler arasinda verileri
yakalayabiliriz.
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Bunu basit bir ornek ile anlatacak olursak;
Eger sizin bir fotografinizi ¢cekersem, fotograf benim i¢in bir bilgi olmustur.
Neye benzediginiz ise verilerdir.

Fotografinizi dosyaya koyabilirim, ¢antamda tasiyabilirim, ¢iktisini alabilirim, e-posta ile baskalari
ile paylasabilirim. Ancak, sizi fiziksel olarak ¢antamda gezdiremem, sizin yansimanizi tasiyorum.
Iste fark buradadir. Fotografi kaybedersem veya yirtilirsa, bu sizin goriiniimiiniizii degistirmez.
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Peki Ya Bilgisayarlar?

#include <svdio.hs>

Bilgisayarlar da problemleri tipki bizler gibi ¢ozmeye ¢alisir.
2 #include <conio.h>
Kullanict tarafindan kendisine verilen komutlari adim adim /g s con
&

int sayi:
printf("bir sayi giriniz"):
scanf (s, &sayi)
for(int i = Z;sayixl;i++){

] while (sayiki=0) {

10 printe(Tsd L ip:

Kullandigimiz yazilimlarin tamami «kod» adi verilen bilgisayarin . Seri = saps § b1

1z }

anlayacagi dilde yazilmis 6zel komutlardan olusur. Bu kodlarda oo

programlarin yapacaklari islemler adim adim belirtilir. Bilgisayar bu
kodlar: sirastyla adim adim uygular ve sonuca ulasir. Bu kodlar bilgisayar yazilimecilar: tarafindan

uygulayarak problemin ¢ozlimiine ulasir.

yazilir.

**Simdi ogretmenimizden “Agustos Bocegi ile Karinca: Bir Algoritma Masali”
hikayesini dinleyelim.

Algoritma

Lamba calismiyor

Bir problemin c¢oziimiinde izlenecek yol anlamina gelir ve problemin
¢Oziimiiniin adimlar halinde yazilmasiyla olusturulur.

Algoritma basamaklarinin bir baglangici ve sonu bulunur. Her adimda
yapilacak islem agikga belirtilir.

Ampul
patlak mi?

Ornek Algoritma
Simdi basit bir problemin ¢6ziimiinii gosteren bir algoritma hazirlayalim.
Ayran yapip bardaga dolduralim.

Adim 1: Bagla 7 Al
Adim 2: Yogurdu kaba koy. - P
Adim 3: Su ekle. //
Adim 4: Cirp. ’ &
Adim 5: Tuz koy. \N 4

Adim 6: Bardaga doldur. \ UI
Adim 7: Bitir.

&
&
f\s
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Ornek Algoritma — 2
Arabay1 ¢alistirip yola ¢ikalim.

Adim 1: Basla

Adim 2: Siiriicii koltuguna geg.
Adim 3: Emniyet kemerini tak.
Adim 4: Aynalar1 kontrol et.
Adim 5: Anahtar tak.

Adim 6: Kontagi ¢evir.

Adim 7: El frenini indir.

Adim 8: Vitese geg.

Adim 9: Gaza bas.

Adim 10: Bitir.

Neden Algoritma Kullaniyoruz?
Sizce kodlamaya baslamadan 6nce ni¢in algoritma hazirliyoruz?

Gerekli tim bilgi ve birikime sahipsiniz ve sizden bir
Yapacagmiz ilk is ne olurdu?

Neden Algoritma Kullamyoruz?

Olusturacagimiz yazilimin kusursuz olmasi i¢in 6ncelikle her adimini
gosteren planini, yani algoritmasini hazirlamaliyiz.

Akis Semasi

Bir siirecin adimlarimi gorsel ya da sembolik olarak gosterir. Farkli Hareketler i¢in farkli semboller
kullanilir.

1 cay bardag 2 su bardagi un Malzemeleri
yoguvrt ve! @y | | ekleve karistir ve
bardag zeytinyag Karitir kabartma tozu

ekle ve karistir ekle

|
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Bir problemin ¢6ziimiine yonelik olusturdugumuz algoritmalari adim adim tanimak 77T,
ve programlarken hangi islemleri yapacagimizi anlamak amaciyla akis v n )
semalarindan yararlaniriz. - l

Akis semalari ¢esitli sekillerden olusur.

Bu sekillerin bir ¢ogu matematik dersinde kullandigimiz geometrik sekillere ¢ok benzer.

Akis Semasi Sembolleri

Elips: Akis1 Baglatir ve bitirir. baslangicinda ve bitisinde bu sembolii kullaniriz.
Dikdortgen: Dikdortgen, Algoritmalarin akiginda yapilacak olan eylemi / iglemi
belirtmek icin kullanilir.

Paralelkenar:

Akis semasinda disaridan bir bilgi/veri girisi yapilirken paralelkenar kullanilir.
Omegin klavye ile girmemiz gereken bir veri varsa bu sembolii kullaniriz.

Eskenar Dortgen: bir duruma karar verme merkezidir. Birkag farkli segenek
varsa eskenar dortgen kullanilarak secenekler yazilir.
Dalgah Dortgen: Algoritmanin sonucunu (ekranda) bir ¢ikt1 olarak gdstermek

istedigimizde dalgali dortgen semboliinii kullaniriz. -
4—1—»

Oklar: Akis yoniinii gosterir ve sembolleri birbirine baglar.

Altigen: Tekrar eden komutlar1 belirtir.

Akis Semasi Ornekleri

Sabah Rutini Akis Semasi

Algoritma Alarm Caldiginda,

1. Yataktan kal Alarm Caldiginda
2. Yiiziini Yika v
3. Aile iiyelerine giinaydin de Yataktan kalk
4. Giysilerini giy v
5. Cantan1 hazirla YiizGnd Yika
6. Kahvalt1 yap - ' - \
. Aile Uyelerine Glinaydin de
7. Okula git ¥y 27 -
.; 6 9 Cantani hazirla
v
Kahvalti yap
N\,
Okula Git
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1.ve 2. sayiyi
karsilastirarak buyok
sayiyi bul

v

Sonug = Buyok sayi -
Kigik say
v
Sonuc degerini yaz.
—

TORTOP’UN EGER-YOKSA YASAMI

Tortop’un hava durumuna bagh
hareketleri akig semasi

Tortop’un 1lik ve bulutlu bir glinde
yaptiklari akig semasi

Basla

Basla
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EYVAH AKIS SEMALARI KARISMIS
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KUIRUGL

Dort arkadas: Aylin, Efe, Nazan ve Hakan bir filme bilet almak icin siraya girdiler. Bilet kuyrugu ile ilgili baz:

bilgiler asagida verilmistir;

1) Hakan siranin baginda degil.
2) Nazan Efe'nin hemen oninde.
3) Aylin sirada Hakan'in arkasinda.

Soru; Yukaridaki bilgiler goz 6nunde bulunduruldugunda, sirada Ugoncu olan kimdir?

A Efe B. Nazan C. Aylin

PIRAMIT SATIRLAR

Islem makinesi ilk satirdaki 4 rakani girdi olarak almaktadir. Her satirda makine
sayilar arasindaki farki hesaplamaktadir. Asagidaki resimde 6rnek bir islem verilmistir.

0. Hakan

Soru: Asagidaki girdi rakamlarindan hangisi son
sabirda sonucun “0” (sifir) olmasini saglar?

A13 9 7 6
B.16 9 4 1
C13 8 4 2
D5 5§ § 1
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M)A

Bilge kunduz sadece Pazartesi, Carsamba ve Cuma gunleri dogrulari soy-
lerken diger gunlerde her zaman yanlis bilgi vermektedir. Bugun igin
"Yarin, dogrulari soyleyecegim” demistir.

Buna gore bugun gunlerden hangi gundur?

A) Sal B) Cuma C) Cumartesi D) Pazar

j* [I V[RI """""""""""""""" - - |

- Ginar, arkadasi Bulut'u ziyaret eder. Arkadagina hediye olarak bir parca

- kunduz peyniri almistir. Bulut hediyenin tcretini 6grenmesin diye fisin bir

- kismini koparmigtir. Ama yine de Bulut Ucreti 6grenebilmektedir. Fisin sekilde
- gosterilen hangi kisimlari ile peynire yapilan 6deme miktari hesaplanabilir ?

_: Kunduz peyniri
BJAveB Paketl, /  Sonkullanma
tarihi:  17.09.2016 Tarihi:
ClC TL/ kg Net Agirlik B
i = o=
DICveD ||| FIYAT

8l 52111889 Il 0995682
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BuyUkadada yasayan Bilge Kunduz ulagim icin otobus kullanmaktadir. Agac,
Orman ve Akarsu balgelerine giden otobUslerin numaralan asagida verilmistir.
OtobUs numaralar bélge adinda yer alan karakterlere gore belirlenmektedir.

Agac 9397
Orman 12496
Akarsu 989205

"Camur” bolgesine gidebilmek icin Bilge Kunduz'un hangi numarali otobuse
binmesi gerekir?

A. 79452 B. 78524 C. 60983 D. 69431

baslayacak. Sirayla saga ve sola olmak Uzere toplamda bes hamle yapacak:
Once saga, sonra sola, sonra saga, sonra sola ve sonunda tekrar saga..

BI l- (.J [ Bilge Kunduz her seferinde 1, 2, 3, 4 veya 5 kare ilerleyebilir. llerleyecegi kare
sayisini yalnizca bir kez kullanabilir. Ornegin, 2 kare saga, 1 kare sola, 5 kare :
: KU NDUZ saga, 4 kare sola ve 3 kare saga gidebilir. Sonunda basladig kareden 2 - 1+5 - 4

+3 = 5 kare saga ilerlemis olacaktir.

ZIP ZI P Bilge Kunduz farkli sekillerde hareket ediyor. Hareket etmeye tam ortadan

H B B BN

A D

<S0L  BASLA  SAG

Sorv; Belirtilen hareket serisinden sonra Bilge Kunduz'un erisebilecegi dort kare A, B, C ve D har-
fleriyle isaretlenmistir. Bunlardan biri yanlistir. Buna gore Bilge Kunduz hangi kareye ilerleyemez?

A. A konumu B. B konumu C.C konumu D. D konumu
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Studio.code.orq

Kitabin bu boliimiinde yukaridaki sitede dersimizi isleyecegiz. Site size oyun gibi gelebilir
hatta bu dersten sonra isleyeceklerimiz her ders size oyun gibi gelebilir. Ilerleyen derslerde kendi
oyunlarimiz1 tasarlamak i¢in bir adim atiyoruz ¢ocuklar. Bu sitede sizinle beraber sizin ¢ok iyi
bildiginiz baz1 oyun karakterleri iizerinden problemler ¢dzecegiz. Ornegin asagidaki resimde drnek
bir problem var. Gordiigiliniiz gibi karakterlerimiz Angry oyunundan alinmas.

Gelin problemi 6gretmenimizden dinleyelim ve beraber ¢ozelim.

Siteye dgretmeninizin site verecegi adresten kendi isminize tiklayarak yine 6gretmeninizin verecegi
gizli kodunuz ile giris yapacaksiniz. Gizli kod ile giris yapmadiginiz takdirde yaptiginiz caligmalar
kayit altina alinmayacak ve Ogretmeniniz calismalarinizi takip edemeyecektir. Adresi ve gizli
kodunuzu agagidaki boliime not almay1 unutmayin.

Adres : studio.code.org/SeCtions/......ceweeeeeeenen..

Gizli Kod TR

bloklar Calisma alani: 1/ 3 bloklar
m Calistig zaman

soladon v
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1. Hafta

Scratch bir grafik programlama dilidir.

Scracth ile resim, ses, miizik gibi ¢esitli medya araglarini bir araya getirebilir, kendi
animasyonlarimizi, bilgisayar oyunlarimizi tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler anlatabiliriz.

Scratch’in gelismis ve kullanmasi kolay bir arayiizii vardir. Scratch arayiizii 3 ana bdlmeden olusur.
1.  Blok Paletinde karakterleri programlamak i¢in kullanilan bloklar vardir.
2. Kodlama alani bilgisayar programini yazdigimiz yerdir. Buraya bloklar1 ¢ekip birakarak

programimizi yazariz.
3. Proje ekran1 bizim sahnemizdir. Tasarladigimiz her sey Scratch’in sahnesinde hayat bulur.

Scratch bir grafik
programlama

BLOK PALETI
Karakterlerinizi
programlamak
icin kullanilan
bloklar.

dilidir.
YESIL BAYRAK
Kodlari ¢alistirmak icin
tiklayin
B s L4100 RN R R TR e Ree TR T T T ﬂl

)7l « H D posya Diizenle Paylasin yardim

S - )
} i b
u ;*" 1l r"
i U 1)

€1 adim gidin

€D & derece doniin

| €D & derece donin

| & vonime dioiin

| dodru dénin

x: @ y: [ konumuna gidin

‘e gidin

| € =aniyede x: @ y: [ konumurl ¢

Yeni karakter; (97 [ (7>

KOD ALANI
Bloklarin
siiriiklenip kod
kiimelerinin
olusturuldugu
alan.

x:-520 yi147

PROJE EKRANI
Scratch
tasarimlarimizi
canlandirma yeri

Yeni karakter
diagmeleri

Karakter listesi
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Scratch sahnesi aslinda bir koordinat diizlemidir. Biitlin animasyonlarimiz ve bilgisayar
oyunlarimiz bu koordinat diizlemi iizerinde tasarlanir. Scratch karakteri olan kedi program acgildig:

zaman (0,0) noktasindadir. Ekranin iistiinde karakterlerimizin x ve y degerlerini gorebiliriz.

Karakterl

I v [(x:0,¥:180)

(X:-240,Y:0)

(X:240,Y:0)

| ¢:0,¥:-180)

1. Kod Boliimii

X

Kod boliimi ana ekranin en solunda bulunan boliimdiir. Bu béliimiin st kisminda, bu boliimde
kullanabilecegimiz kodlarin gruplar1 yer almaktadir. Genel olarak kodlar, yeteneklerine gore
gruplanmiglardir. Asagidaki sekilde de goriildiigli gibi 8 farkli grup olarak sunulan bu boliimdeki

sekmelere tikladiginizda, tikladiginiz gruba ait tanimlamalar ekranda belirir.

Hareket ' Kontol

Goriniing Algilama
Ses { Operatirer

Kalem Degiskenler

adim gidin
G derece diniin

& derece doniin

EER viiniine doniin

dogru doniin

x: [ y: [ konumuna gidin

‘e gidin

cenf=itam (0] o) b

=i dedistirin
=i (@) yapin
¥'yi degistirin

¥'vi @ yapin
Kenarda ise, ziplatin

= Mz
I S—

T
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2. Kodlama Paneli

Bu boliim ana ekranin tam ortasinda bulunan kisimdir. Temel olarak bu boliimde yine iki ayri
pencereden olusmustur. Ust pencerede bulunan bilgiler, kullandigimz karakterin ismi, yeri, yonii ve
karakterin donebilme yetenegini bildiren bilgileri barindirir.

Karakteri dondiirur.

Karakteril
%g\ ®i 0 LI} Yan: 90
‘|"az|IarYKustﬁmlerYSEsler1

Karakterin saga ya da sola bakmasini

saglar.

Bu diigme segildiginde karakterin
donis yapma imkani kisitlanacaktir.

3. Sahne ve Karakterler

Ana ekranin sag ist tarafinda bulunan boliim, sahne olarak adlandirilir. Karakterlerinizin ve
olaylarmizin gerceklesecegi yer burasidir. Sahne x ye koordinatlariyla kontrol edilir. Isaretginizi
sahne tizerinde gezdirdiginizde, sahne boliimiiniin sag alt kosesinde x ve ye koordinatlarinin
degistigini gorebilirsiniz

x:-215  y: 80

Sahnenin sag iist kosesindeki yesil bayrak programi c¢alistirmanizi saglar. Kod blogunda
yazmis oldugunuz komutlar ¢aligmaya baslar. Yine sahnenin sag iist kdsesinde bulunan kirmizi
yuvarlak ise ¢alistirmig oldugunuz bir programi durdurmanizi saglar.

Sahnenin altinda yer alan karakterler paneli hazirladigimiz ya da hali hazirda Scratch ile
beraber gelen karakterlerin bulundugu kiitiiphaneden segtigimiz, karakterlerin bulundugu paneldir.

Yeni karakter; g ‘?,
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Karakterler panelinde sahneye tikladigimizda acgilan kod paneli sahne(arkaplan) a ait diizenlemeler
yaptigimiz bolimdiir.

- -
[8, Scratch 1.4 of 30-Jun-09  ©

CRATCHNCEY " I

.'---2\\

Dil segenegi digmesi Calismayi kaydetme CGalismayi scratch
digmesi sitesine yikleme
digmesi
I ,\ A2 \
Karakter ¢ogaltma d. Karakter silme d. Karakter bliyitme d. Karakter kiigliltme
d.

1. Papagan Uygulamasi

1. Yeni karakter ekle butonundan Animals klasoriinden papagan “papaganl-a ” karakterini
sahnemize ekliyoruz.

2. Sahnemizde olan kedi karakterini sag tiklayip sahneden siliyoruz.

3. Papagan karakterimize u¢ma goriiniimii vermek icin papaganimizin 2. bir resmi olan
“papaganl-b” yi papaganimiz secili iken kostliim bdliimiinde “igeri aktar” butonundan
ekliyoruz.

4. Kodlarimiz1 papagana verecegimiz i¢in papaganimiz segili iken kod bloklarindan “Kontrol”
blogunu agiyoruz ve kod baslangici i¢in “yesil bayrak tikladigindan” kodunu aliyoruz.(bu
kodun altina yesil bayrak butonuna tiklandigindan ne olacagini gésteren kodlart

ekleyecegiz.)
—
]

5. Papaganimizin siirekli ugmasinmi istedigimiz icin siireklilik
iceren bir hareketlilik i¢in kontrol kod blogundan “stirekli” ’
kodunu asagidaki gibi ekliyoruz.

6. Resimde de goriildiigli lizere “siirekli” kodunun i¢i bos,
stirekli ne olacagin1 bu kisma ekleyecegiz. Hatirlarsaniz 2
papagan resmimiz vardi kanat ¢irpan. Bu iki goriiniim arasinda
gecis yapacagimiz i¢in “Goriiniim” kod blogundan “......... ~
kostiimiinii se¢in” kodunu siirekli kodunun igine aliyoruz.

p;rroti-b kostiimiine ge¢
p; rrotl-a | kostiimiine geg

Bosluk kisminda gordiigiiniiz gibi papaganl-a yaziyor. Ilk
goriinimiimiiz bu sonraki goriinimiin papaganl-b olmasim
istiyoruz. Bunun i¢in son ekledigimiz kodundan bir tane daha
altina ekliyoruz.
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7. Simdi sahnemizi yesil bayrak butonuna basarak calistirip

baktigimizda papaganimizin ¢ok hizli olarak kanat
cirptigini  gorecegiz. Bunu belli bir siire araliginda
yapabilmesi i¢in papaganin iki goriiniimiinden sonrasi igin
siire ekleyeceginiz bunun i¢in kontrol kod blogundan “1
saniye bekleyin” kodunu resimdeki gibi ekliyoruz.
Dilersek beyaz alanlarda yazan 1 sayisim1 tiklayarak
degistirebiliriz.

Yesil bayrak butonuna basip sahnemizi izledigimizde
gorliyoruz ki papaganimiz durdugu yerde kanat ¢irpmakta,
papaganimiza hareket halinde kanat ¢irptirabiliriz.
Sahnemizde papaganimizin ucusa nerden baslamasini
istiyorsak oraya tasiyoruz. Bunun i¢in papaganimiz secili
iken kontrol blogundan yeni bir “yesil bayrak
tiklandiginda” komutu ekliyoruz. Papaganimizi sahnede
hareket ettirirken sahnede bulundugu yeri belirten x ve y
koordinatlar1 degigsmektedir. Papaganimiz ugarak nereye
gitmesini istiyorsak o konumun x ve y koordinatlarini

I 0.5 | ! ekle
p;rrotl-a kostiimiine gec

£ B T ¥

| x:-178  y: 38 /

bilmeliyiz. Bu koordinatlar faremiz sahnede hareket ederken sahnenin sag alt kdsesinde

gosterilmektedir.

T 9. Yeni ekledigimiz “yesil bayrak tikladiginda”

p klandiginda kodunun altina hareket kod blogundan baslangic

kodunu altina ekliyoruz.

R — 10. Bundan

x: ¥: konumuna git

B saniyede x: y: konumuna git

konumlara kag

2

N AT konumuna gidin

sonrasinda kusun gidecegini
saniyede gidecegini belirten

kodlar ekliyoruz. Bu hareket kod blogunun
altindaki “1 saniyede x .... y ..... konumuna

gidin” kodu eklenerek yapilir.

yapabilirsiniz.

Haftamin Ozeti

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

11. Son olarak isterseniz sahne arka planimizi degistirip konuya uygun bir manzara

Bu calisma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim kod bloklarini
kullandik.
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=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baslatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “] saniye bekleyin” : Bir sonraki koddan oOnce beklenilecek siireyi belirleyen
komuttur.
= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir

dongiide tekrar tekrar ¢calistiracaktir.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

CEERS R I Konumuna gidin” : Bu komut genellikle karakterlerimizin
sahnedeki baslangi¢ yerlerini belirlemek i¢in kullanilir.
= “1 saniyede x: ...... \ AT Konumuna gidin”: Belirledigimiz siire boyunca,

karakterimizin bulundugu noktadan belirttigimiz koordinatlara gitmesini saglayan
koddur.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

LI kostiimiine gecin” :  Karakterimizin tanimlanmis  diger
kostlimler arasinda ge¢is yapmasini saglar.

ODEV: Bu hafta hazirlamis oldugumuz sahneye bir insan karakteri koyarak bu karakteri

belli bir siire icerisinde viuritiin.

2. Akvaryum Uygulamasi

1. Akvaryum uygulamasi i¢in Oncelikle sahnemize 3 tane balik
ekliyoruz. Baliklarin boyutlarin1 ve sahnede bulunacaklari m»
konumlar istegimize gore diizenliyoruz. =

2. Baliklarimizdan biri segili iken kontrol kod blogundan “yesil
bayrak tikladiginda” kodunu aliyoruz. Baliklarin siirekli tekrar
eden bir sekilde hareket etmesini istedigimiz i¢in altina yine
kontrol kod blogundan siirekli kodunu ekliyoruz. '

3. Siirekli kodunun i¢ine hareket kod blogundan “10 adim gidin” ﬁ
kodunu ekliyoruz. Bu kod baligin hareket etmesini saglayacaktir.

10 say1s1 tiklandiginda degistirilebilir.

4. Calismamizi bu haliyle calistirdigimizda baligimiz sahne kenarina kadar gidip duracaktir.
Baligimizin sahne i¢in saga sola dogru hareket etmesini istedigimiz i¢in siirekli kodunun
icine hareket kod blogundan “kenarda ise ziplatin” kodunu ekleriz. Bu kod baligimizin ters
yone hareket etmesini saglayacaktir.
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5. Calismayr simdi c¢alistirdigimizda balifimiz kenar geldiginde ters yone dogru hareket
ettigini gorecegiz yalniz baligimiz basini ¢evirmeden hareket etmektedir. Baligimizin
yoniinii de hareket yoniine dogru donmesi i¢in karakter 6zelliklerinin oldugu yerde “sadece

sola ya da saga donik” butonunun aktif edersek baligimiz
donecektir. )

AL

=]

Sadece sola ya da saga dONik | G—

6. Biitiin baliklarimizin hareket etmesini istedigimiz i¢in bu kod kiimesini diger baliklar i¢in
kopyalamamiz gerekmektedir. Yesil bayrak tiklandiginda kod basliginda sag tiklayip
kopyala ile kopyalama islemini yaptiktan sonra bu kod kiimesini diger baliklardan birinin
tizerine siiriikleyerek kopyalamis oluruz. Ya da her balik i¢in ayni1 kod kiimesini tekrardan
olusturmak gerekmektedir.

7. Kod kiimesini kopyaladiktan sonra her baligin ylizme hizi aynit olmadigindan “10 adim
gidin” kodundaki say1y1 her balik i¢in farkli yapalim.

8. Baliklarimiz artik hareket halinde olacaktir. Sahnenin arka planini akvaryum goriiniimii
yapip sahneye baska baliklarda ekleyebilirsiniz.

9. Akvaryumumuza ses efekti ekleyelim simdide. Bunun i¢in sahnemiz segili iken kontrol kod
blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu aliyoruz. Ve sahne
sesin sahne i¢inde siirekli ¢almasini istedigimizden altina yine

kontrol kod blogundan “siirekli” kodunu ekliyoruz. [ ‘vazilar Y arka planiar  sesler

...................
10. Siirekli kodunun igine ses kod blogundan sesimizin siirekli  —
calmasi igin “pop sesini bitene kadar ¢al” kodunu ekliyoruz. ﬁ %WB 1&3)

Dikkat ederseniz pop yazisinin yaninda bir ok isareti vardir bu
ok isaretinden sesi degistirebiliriz. Bu sesi degistirmek icin oOncelikle kodlarimizi
ekledigimiz yaz1 boliimiinde sesler sekmesine tikliyoruz.

11. Sesler sekmesinde iceri aktar butonuyla efektlerden
“bubbles” sesini ekliyoruz ve kodda bu pop yerine ‘Bubbles |

bubbles sesini se¢iyoruz.

Sahnemize bir tane agzi kapali bir kopek baligi ekleyelim. Kopek ,

baliginin kodlan farkli olacagindan kodlarimi biz yazacagiz. “yesil = S
bayrak tiklandiginda” komutunu kdpek baligimiz secili iken aliyoruz. *!\w&‘-‘—g A
Altinda siirekli kodunu ekliyoruz. siirekli kodunun igine bu sefer '
hareket kod blogundan “.... dogru déniin” kodunu ekliyoruz.

79

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu



Bilisim Teknolojileri ve Yazihm 2017-2018
5. Sinif Ders Kitabi

12. “... dogru doniin” kodunda bos olan boliime tikladigimizda
acillan segencklerden “Mouse isaretcisi”ni  seciyoruz. "R
Yapmaya calistigimiz sey su, bu kodla kopek baligimiz
faremizin yoniine donmesini saglar. Faremizi takip etmesi
icinde hareket kod blogundan “10 adim gidin” kodunu
stirekli kodunun igine ekleyerek kopek baligimizi hareket ettirmis oluyoruz.

Haftanin Ozeti

Bu ¢alisma icin kullandiginuz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Ses kod bloklarint kullandik.
Kontrol Kod Blogundan kullandiginiz komutlar;

=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baglatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir
dongtide tekrar tekrar galigtiracaktir.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “10 adim gidin” :Karakterimizi koordinat sisteminde x ekseninde istenilen
birim degeri kadar ilerletir.

o “Kenarda ise ziplatin” . Karakterimizin sahne sinirlari icerisinde saga ve sola
dogru hareketini saglar.

o “....dogru doniin” : Karakterimizin sahnedeki diger karakterlerden herhangi
birine ya da mouse isaret¢isine dogru donmesini saglar.

Ses Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “..... sesini bitene kadar calin” : Secilen bir ses dosyasi igerigini, sonuna kadar
calmak i¢in kullanilan komuttur.

(")DEV: Arkaplan1 akvaryum olan bir sahneye dalgic karakteri ekleyelim ve bu dalgi¢c fare
hareketiyle sahnede ylizsiin. Sahnemiz de bir de kopek baligimiz olsun. Kopek baligimizda
akvaryum icinde kendi kendine saga sola gidip hareket etsin siirekli. (dalgi¢c karakteri scratch
programinin i¢indeki karakterlerde vardir.)

NOT: Yukardaki ddevin yerine bu haftaya kadar 6grendigimiz kodlar1 kullanarak kendiniz farkli
bir projede hazirlayabilirsiniz.

3. Yon Tuslar1 Uygulamasi

1. Sahnemizde kedi karakterimiz seg¢ili iken kontrol kod
blogundan “bosluk tusuna basildiginda” kodunu s
altyoruz. Bu kodun bosluk kismina tiklayip “yukari ok” ,F\Wif—v_ﬁ‘
olarak degistiriyoruz. Bu yukar1 klavyede yon tusu olan ?P;\Q@i&%ﬁlﬂ
yukar1 okuna basildiginda anlamina gelmektedir.
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2. Bu kodun altina yukar1 yon tusuna basildiginda ne olmasinm istedigimizi belirten kodlar
ekleyecegiz. Karakterimize hareket verecegimiz i¢in hareket kod blogundan “90 yéniine
doniin” kodunu ekliyoruz ve beyaz boliimde yazan 90 sayisini tiklayarak yukariyr ifade
eden (0) 1 segiyoruz karakterimiz boylece yukariya doner.

3. Yukariya donen karakterimizi hareket ettirmek icin yine
hareket kod blogundan “10 adim gidin” kodunu altina ‘yukan ok |
ekliyoruz. Ayni kod kiimesinden 4 tane olacak sekilde [gv ' Jé
cogaltiyoruz. Her bir kontrol kiimesi yon tuslarindan(asagi,
saga, sola) kullanilacak sekilde ayarlamalar yapiliyor.

4. Simdi kedimize yiiriiyormus gibi bir goriinim vermek i¢in kedimizin kostiimlerini
kullanacagiz.  Hatirlarsak  karakter  Ozelliklerinde
kostiimler boliimii vardi burada karakterimize ait iki tane o
yiirliylis resmi var. Simdi kod bdliimiimiize kontrol kod
blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu
aliyoruz, bunun altina yine kontrol kod blogundan
“stirekli” kodunu ekliyoruz. Siirekli kodunun igine
kostiimler aras1 geg¢is i¢in gorliinim kod blogundan
“kostiim2 kostiimiine gecin” kodunu iki defa ekliyoruz
ve birinin kostim2 boliimiinii kostiiml olarak degistiriyoruz. Kostumler aras1 gecisi
gorebilmemiz i¢inde aralarina kontrol kod blogundan “1 saniye bekleyin” kodunu ekliyoruz.

5. Artik kedimiz yon tuglari ile adim atarak yiiriiyecektir.

4. Labirent Uygulamasi \ arka plantar )

1. Yon tuslar1 uygulamasi labirent uygulamasi
i¢in on hazirliktr. Oncelikle kendimize yeni
karakter ¢izin butonundan ufak bir yuvarlak
karakter olusturuyoruz. Karakterimize piyon

. . 4200360 0.01 KB
adint  verip sahnemizde oyunumuzu

baslatacagimiz yere koyuyoruz.

2. Sahnemizin arka planinda oyunumuz i¢in engeller olusturacagiz bunun i¢in, sahnemiz secili
iken arka plan ozelliklerinden “Boya” butonuna basarak arka plana engeller ¢iziyoruz. Bu
engellerin hepsini ayni renkte yapalim. Sahnemizde birde ¢ikis kapimiz olacak ¢ikis kapisini
farkl1 bir renkte segelim.

3. Sahnemizi hazir hale getirdikten sonra tekrar piyonumuzu ’
secip, komutlarimizi yazmaya bagliyoruz. Oyunun otomatik —
baslamasi i¢in kontrol kod blogundan “yesil bayrak =
tiklandiginda” kodunu aliyoruz. Bunun altina kontrol kod =9,
blogundan “Eger..... ise siirekli” kodunu bir 6nceki kodun
altina ekliyoruz.
S ——
4. Simdide  piyonumuzun  sahnemizdeki  engelleri = _n
algilayabilmesi i¢in en son eklemis oldugumuz “Eger

Ise siirekli” kodunun bos kismma algilama
81

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu



Bilisim Teknolojileri ve Yazihm 2017-2018
5. Sinif Ders Kitabi

blogundan “rengine yaklasiyor mu?” kodunu resimdeki gibi ekliyoruz.

5. Son ekledigimiz kodun ig¢indeki renk boliimiine tikladigimizda imlecimiz damlalik seklini
alacaktir. Imlecimiz damlalik seklindeyken o T
sahnemizde engellerden birine tikliyoruz. N

ege

rengine doniligmiis oldu. G derece don

Boylece kodumuzun igindeki renk engellerimizin

adlmgit
6. Sonraki adimda piyonumuz engellerimize —

carpinca ne olacagini gosteren kodlar1 eklemek olacak. Bunun i¢in “ise siirekli” kodu
icindeki bosluga hareket blogundan “15 derece doniin” ve “10 adim gidin” kodlarin1 pes
pese ekliyoruz. Bu kodlar ile piyonumuz engellere carptiginda engelin iizerinden gecemeden
engelden 10 adim ters yonde uzaklasacaktir.

7. Simdide piyonumuz ¢ikis kapisina geldigi zaman olusacak /“\_

durumun kodlarint olusturacagiz. Piyonumuz segili iken ’
kontrol blogundan “yesil bayrak tiklandiginda” kodunu

aliyoruz. Bu kodun altina yine kontrol blogundan “..... ==
olana kadar bekleyin” kodunu ekliyoruz.
8. “..... olana kadar bekleyin” kodunda bos olan yere algilama blogundan “rengine

degiyor mu?” kodunu ekliyoruz ve rengi ¢ikis kapisinin rengi yapiyoruz. Oyunumuz bittigi
zaman c¢ikis kapisina piyonumuz gelince “oyunu kazandin” diye bize mesaj vermesini
istiyoruz. Bu mesaj i¢in kodumuzun devamina goriiniim blogundan “sdyleyin Merhaba”
kodunu aliyoruz.

Yesil bayraga tiklayip calismayr baglattigimizda oyunumuzun calisip calismadigi hakkinda
ogretmeninize geri doniit verin eger oyunumuz calismiyorsa nerde hata yaptigimizi ne yapmamiz
gerektigi konusunda 6gretmenimizle fikir aligverisinde bulunalim! Olusan sorunu beraber ¢ozelim!

Haftanmin Ozeti

Bu ¢aliyma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim, Algilama kod
bloklarini kullandik.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “Yesil bayrak tikladiginda” : Programinizi baslatinca yapilmasini istediginiz olaylari
bu kodun altinda tanimlariz.

= “siirekli” : Bu kod igerisine yerlestirdigimiz komutlar1 sonsuz bir
dongitide tekrar tekrar caligtiracaktir.

LI tusuna basildiginda’: Bu kod, karakterin veya bir olayin baglamasi i¢in gereken
komutun istenilen tusa basilmas1 gerektigini isaret eder.

= “Eger..... ise siirekli” . Bir kosula bagl olarak kontrol grubuna ait komutlarin

siirekli olarak ¢alistirilmasini saglar.
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= “,.... olana kadar bekleyin”: bu kodun altina yerlestirdigimiz tiim kodlarin ¢alismasi
icin bir kosulun gergeklesmesini bekler.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o “10 adim gidin” :Karakterimizi koordinat sisteminde x ekseninde
istenilen birim degeri kadar ilerletir.

. “90 yoniine doniin” . Karakterimize istenilen yone doniis yaptirmay1
saglayan koddur.

. “15 derece doniin” : Karaktere ok yoniinde doniis yaptirmayi saglar.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

= “........ kostiimiine gecin” : Karakterimizin tanimlanmis diger kostiimler arasinda
gecis yapmasini saglar.

Alglama Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e “rengine degiyor mu?” . Karakterimizi sahnedeki renklere duyarli hale getiren
komuttur.

5. Pacman Oyunu

1. Oncelikle sahnemizdeki kedi karakterimizi sahnemizden silelim. Ardindan kendi pacman
karakterimizi yeni karakter olustur butonundan olusturalim, pacman oyunumuzda karakterimizi
canavarlar1 yiyecegi i¢in pacman karakterimizi bir agz1 kapal
bir agz1 agik 2 tane kostiim olusturalim.

2. Oyunumuz i¢in gerekli labirent ¢izgilerini ¢izelim yandaki | |

sahnemize 3 tane farkli karakter ekleyelim ve sahnemizde
istedigimiz yerlere bu karakterleri yerlestirelim.
4. Canavarlarimiz sahnede siirekli saga sola hareket halinde
sahnede dolasacaklar. Bunun i¢in gerekli komutlarimizi yazalim. — 77
6. Canavarlarimizdan biri secili iken “yesil bayrak tiklandiginda” __L

sekilde goriildiigii gibi gizelim. ;
3. Scratch in kendi igindeki fantastik karakterler boliimiinden |
I

o

komutunu aliyoruz. Bu komutun altina siirekli ayni hareketi
yapacaklarindan dolay1 “siirekli” dongiisii ekleyelim. Siirekli 5
dongilisiiniin i¢ine yiirlime hareketi i¢in “10 adim gidin” komutunu ekleyelim.

7. Canavarlarimizin kirmizi duvar ¢izgilerine kadar gidip tekrar geri
donerek yiiriimesi i¢in kontrol kod blogundan “eger .... Ise
siirekli” komutunu siirekli dongiisiiniin i¢ine ekleyelim. Bu
komut i¢indeki bos kalan alana algilama blogundan “.... Rengine S
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degiyor mu?” komutunu ekleyerek renk kismini sahnemizdeki duvar rengi yapalim. Gegen
haftadan hatirlayacaginiz iizerine basit pacman oyunumuzda duvara o
carpan karakterimiz geri doniiyordu. Ayni komutlari burada da =

kullanalim. Kirmiz1 zemine ¢arpan karakterimiz geri donsiin. Eger @

komutunun igine “... derece doniin” ve “10 adim gidin”

komutlarini ekleyelim.

. Canavarlar pacman karakteri yaklastiginda sahneden ——

kaybolmas1 gerekiyor. Bunun i¢in canavarimizin segili =

iken yesil bayrak tiklandiginda komutunu yeniden

alalim. Oyunumuzu her baglattigimizda canavarimizi

sahneye getirmesi icin goriinim kod blogundan

“Goster” komutumuzu ekleyelim. Ardindan pacman karakterimiz yaklasana kadar beklemesi
icin kontrol kod blogundan ... olana kadar bekleyin” komutunu aliyoruz. Bu komutun bos
kalan kismina algilama blogundan “.... degiyor mu?” komutunu resimdeki gibi koyalim.
Pacman karakteri canavara yaklasti§1 zaman canavarin sahneden kaybolmasi i¢in goriiniim kod
blogundan “Gizle” komutunu ekleyelim.

ODEVZ En son vazdigimiz kod blogundan “Goster” komutunu neden Kkullandik,

kullanmasaydik ne olurdu? Aciklaviniz.

9. Bir canavar karakteri i¢in olusturdugumuz kod bloklarim1 diger canavar karakterleri igin

kopyalayalim.

Ardindan pacman karakterimizi secili iken karakterimizi sahnede yon tuslari ile hareket
etmesini saglayan komutlarimizi ve engellere geldiginde engellerin {izerinden gegmemesi i¢in
gereken komutlarimizi olusturalim.(bu komutlar gecen hafta islenmisti.)

Bugine  kadar oynadigimiz  oyunlardan e
bildigimiz lizere oyunlarda oyun puanini gdsteren =~
skor vardir. Biz puanimizi pacman karakterimiz
canavar Karakterimize yaklasip onlar1 yedigi
zaman kazanacaz. Bunun i¢in canavarlarimizdan q
birinin kod bdliimiinii acalim. Buraya oyun
iceriginde degisecek bir degisken olarak skor
ekleyecez. Bunun i¢in “degiskenler kod blogu”nu acalim ve degisken olusturun butonuna
tiklay1p acgilan boliime skor yazalim. Bunu yazdigimizda gorecegiz ki degiskenler blogunda
skor degiskenine ait komutlar eklenmis. Ve sahnemize skor adindan bir goriintii eklemistir.
Degiskenler blogundan “skoru 1 kadar degistirin” komutunu resimde goriilen komutlarin altina
ekleyelim. Bu komutu her canavar i¢in gerekli yere ekleyelim.

Kullanilacak Komutlar

Bu ¢aliyma icin kullandigimiz kod bloklari: Kontrol, Hareket ve Goriiniim, Algilama kod
bloklarini kullanacaguz.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;
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LI tusuna basildiginda” : Bu kod, karakterin veya bir olaym baslamasi icin
gereken komutun istenilen tusa basilmasi gerektigini isaret eder.
= “,...ise siirekli” . Bir kosula bagl olarak kontrol grubuna ait komutlarin

stirekli olarak ¢aligtirilmasini saglar.
= “....olana kadar bekleyin” : bu kodun altina yerlestirdigimiz tim kodlarin
caligmasi i¢in bir kosulun gergeklesmesini bekler.

Hareket Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;.

. “15 derece doniin” : Karaktere ok yoniinde doniis yaptirmayi saglar.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “Merhaba diye konus” . Istenilen durumda karakterimizi konusma baloncugu
ile konusturma yapiliyor.

= “Goster” :Karakterin sahnede goriinmesini saglayan komuttur.

n “Gizle” :Karakteri sahnede gizleyen komuttur.

Algilama Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

o i yaklasiyor mu?” : Karakterimizi sahnedeki diger karakterlere
duyarli hale getiren komuttur.

e “...rengine yaklastyor mu?” : Karakterimizi sahnedeki renklere duyarli hale
getiren komuttur.

ODEV: Benzer bir labirent tasarlayalim ve bu sefer labirentte 5 tane canavarmmiz olsun ve

pacman karakterimizi engel olan duvarlara her ¢arptiginda oyunun baslangi¢ noktasina geri donstin.

6. Rasgele Sayilar Uygulamasi

1. Sahnemizde bir tane karakterimiz olsun. Bu karaktere
belli sayilar arasinda rasgele bir say1 sdylemesi igin 0 e
kod olusturalim. Bunun i¢in karakterimiz secili iken 3. andiginc
“yesil bayrak tiklandiginda” komutunu aliyoruz. Bu soyle: sore: B canive
kodun altina gdriiniim blogundan “sdyle merhaba siire
2sn” komutunu ekleyelim. Bu komut ile
2sn  boyunca merhaba  dedirtiyoruz
kedimize.

2. Hatirlarsak en son ekledigimiz komuttaki
beyaz alanda yazan Merhaba yazisim1 biz degistirebiliyorduk. Bu beyaz alana operatorler
blogundan “1 ile 10 arasinda rastgele secin” komutunu siiriikleyerek yanda goriildiigii gibi
ekleyelim.

3. Projemizi c¢alistirdigimizda gorecegiz ki karakterimiz 2sn siire ile belirledigimiz sayilar
arasinda rasgele bir say1 sOyliiyor.

4. Bu sayilarin 2 sn bir degismesi i¢in kodumuzda nasil bir degisiklik yapmamiz gerektigini
tartisalim ve bosluga yazalim.

Ly

cin sire: B saniye
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10.

11.

Simdide kedimizi sahnemizde hareket ettirelim hareket ederken
de sahnede iz birakmasini saglayalim. Bunun i¢in ikinci bir yesil m

bayrak tiklandiginda komutu ekliyoruz. Ardindan projeyi her
calistirdigimizda sahnemizin temizlenmesi i¢in kalem blogundan e

Kalemle cizilenleri temizle komutunu ekliyoruz.

Sonrasinda karakterimizin hareketlerde siireklilik olmasi icin

stirekli komutu ekliyoruz.

Stirekli komutunun i¢ine hareket blogundan

10 adim gidin komutunu ekleyelim. /’;—-\

Karakterimiz 10 ar adim ile ilerleme

yapacaktir. Biz bu adimin rasgele bir sayr =
olmasini istiyoruz. O zaman operatdrler 100 1ol RS R
blogundan “1 ile 10 aras1 rasgele {iret” -

komutunu 6nceki kodun beyaz alanina resimdeki gibi ekleyelim.

Karakterimizi hareket ettirdigimizde gorecegiz ki karakter sahnenin kenarina kadar gidiyor
ve orada kaliyor. Peki bu karakterin sahnenin kenarina gittiginde geri doniip sahnenin diger

yoniine dogru yiiriimesini istiyoruz bunun i¢in hangi komutu eklememiz gerekiyor tartigalim
ve asagidaki bosluga yazalim.

Gerekli olan komutu ekledikten sonra /;\—

karakterimiz sahnemizde bir saga bir sola '

surekli hareket etmekte ve her 2sn de bir WS

rasgele bir say1 soylemektedir.

Karakterimize sahnede iz birakma komutlar
verelim. Bunun i¢in kalem blogundan
“Damgala”  komutunu  ekleyelim  ve renk | efektini B degistir

—

kenara geldiginde geri don

caligtiralim.
Sahnede biraktig1 iz farkli renklerde olsun istiyorsak son bir komut ekleyelim. Gorliniim
blogundan “renk efektini 25 ile degistirin” komutunu ekleyelim.

Haftamin Ozeti

Bu ¢alisma icin kullandigimiz yeni kodlarimiz: Operatorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarini
kullanacaguz.

Operatorler Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;

e “lile 10 arasinda rasgele iiret ” - Belli araliktaki say1 kiimesi i¢inden rasgele bir
say1 secilmesini saglar.
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Kalem Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

e “damgala” : Bukomut karakterimizin sahnede resminin ¢ikmasini saglamaktadir.
o  “Kalemle Cizilenleri temizle” :Kalem koduyla yaptigimiz tiim islerin
sahnemizden temizlemek i¢in kullanilir.

Goriiniim Kod Blogundan kullandigimiz komutlar;

=  “renk efektini 25 ile degistirin” . Karakterimizin renk degerlerini belirledigimiz
say1 kadar degistirir.

/. Sahne Degistirme ve Soru Cevap Uygulamasi

1. Bu uygulamada sahne gegisleri yapacagimiz i¢in oncelik kendimize 2 tane sahne olusturalim.
Bunun i¢in sahneyi secip arkaplan boliimiinden var olan sahnemize diizenle diyerek sahnemizin
rengini degistirelim ve yapacagimiz soru cevap uygulamasma hazirlik olarak sahnemize
“Ingilizce renkler calismasi litfen sorularin cevaplarim _kiiciik harflerle yazalim” mesajin
yazalim. Ve son olarak sahnemizin adin1 baslangi¢ olarak diizenleyelim.

2. Ardindan boya butonuyla 2. Bir sahne olusturalim bu sahnemiz bos olsun isterseniz sahneye
sadece renk verebilirsiniz. Sahnemizin adin1 sorular olarak diizenleyelim.

3. Gelelim sahne gecisi i¢in gerekli komutlar1 olusturmaya. Bu —————
komutlar1 sahnemizin yazilar boliimiinde olusturacagiz. Calisma F
basladiginda sahneler arasinda otomatik gecis olmasini istiyoruz.
Bunun icin kontrol blogundan yesil bayrak tikladiginda
komutunu aliyoruz ve ardindan c¢alismanin basinda hep
baslangi¢c sahnesi ile baslamasini istedigimiz i¢in goriiniim
blogundan “arka plam baslangic ile degistirin” komutunu ekliyoruz. Her iki sahne arasinda
belli bir siire beklemesi i¢inde kontrol blogundan “1 sn bekleyin” komutunu alip siireyi
kendimize gore ayarlayalim. Ve ardindan tekrar “arka plam baslangic ile degistirin”

arkaplam sorular |

ile degistir

komutunu ekliyoruz bu sefer baslangic olan sahneyi soru cevap olarak degistirelim.

4. Sahnemize sorulari soracak bir karakter ekleyelim. Bu karakterin 2. Sahnede karsimiza
¢ikmasini istiyoruz yani ¢alismanin baslangicinda karakter sahnede 7 e
gizli durumunda olacak bunun i¢in karakterimize yesil bayrak ~ '
tiklandiginda komutunu aliyoruz ve altina goriinim blogundan @

“Gizleyin” komutunu ekliyoruz ve bu gizlilik siiresini beliyoruz ve r‘
kontrol blogundan “1 sn bekleyin” komutunu ekleyip siireyi
belirliyoruz. Karakterimizin 2. sahneden tekrar goriiniir olmasi i¢in

de son olarak “Goster” komutunu ekleyelim.

£ ss

l"BIack" kelimesinin Tirkce anlarmi nedir?
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5. Gelelim soru- cevap boliimiinii olusturmaya. Karakterimizin bize sorular sormasini ve bizimde
klavyeden yazarak bu sorulara cevap vermeyi = T
istiyoruz. Verdigimiz dogru ya da yanlis cevaba

gél‘e de kal‘aktel‘ blZe gerl d()nﬁt Verecek, Bunu "Blak" kelimsiin Tarkee anlarmi nedir? RS TN
icin  karakterimize yeni bir yesil bayrak S0y

- . . e iye b Harikasin, dodru cevabi buldun LAY
tiklandiginda komutu alalim ve buna o6ncelikle (G e revma & i

caligma 2. Sahneye gectiginde soruyu sorsun diye
bekleme siiresi ekleyelim. Bekleme siiresinin

ardindan karakterle beraber sorumuzda sahnemize gelsin. Bunun icin algilama blogundan “Ad1
ne? Sor ve bekle” komutunu ekleyelim ve soru kismini kendimiz istedigimiz soru olarak

diizenleyelim.

6. Sorumuzu  sorduk  ¢alismayr  baslattiginizda
goreceksiniz ki karakterimiz soruyu soruyor ve bizim /l._x
cevabl yazmamiz i¢in sahnenin altinda bir bolim |5

aciliyor. Simdi yazacagimiz cevabin dogru ya da  [elack kelmesinin Torkes sniom: nedr: PRAIO
yanlis oldugunu kontrol eden komutlar1 ekleyelim. - BT

Burada cevabimiz dogru ise bize “harikasin dogru

cevab1l buldun” mesajini, yanlis cevapta ise, “yanlis

cevap” mesajini versin istiyoruz. Burada bir sart oldugu icin sart durumlarinda kullanilan
“eger ise,
baska” komutunu alalim. Burada eger ile ise kelimeleri arasinda bir kosul koyacaz. Bunun i¢in

komut olan Eger ise komutunu kullanacagiz bunun i¢in kontrol blogunun altindan

operatdrler blogundan “...=....” komutunu alalim. Bu komut bizim cevabimiz ile gercek cevabi
karsilagtiracaktir. Soyleki bu = isaretinin soluna algilama blogundan “yamit” komutunu
ekleyelim. Yanit komutu bizim klavyeden yazacagimiz yanittir. = isaretinin sag kismina da
dogru cevabi yazalim(resimdeki gibi). Eger yanitimiz dogru ise bize yukarda belirttigimiz
““harikasin dogru cevabi buldun” mesajin1 verecek bunun ic¢in goriiniim blogundan “2. Sn ye
boyunca merhaba diye konus” komutunu ilk bosluga ekleyelim. Eger yanmitimiz yanhs ise
“yanlig cevap istersen tekrar dene” i¢in ayn1 komutu ikinci bosluga ekleyelim.

7. Bunu birden fazla soru i¢in nasil arttirabilecegimizi 6gretmenimizle tartigalim.

Haftamin Ozeti

Bu calisma icin kullandigimiz yeni kodlarimiz: Operatorler, Kalem, Goriiniim kod bloklarin
kullanacagz.

Kontrol Kod Blogundan kullandigimiz yeni komutlar;

o  “Eger ise, baska” :Belli kosullarda yerine getirilmesi gereken gorevlerin
tanimlanmasini saglayan komuttur. Kosullu olarak caligtirmak istedigimiz komutu iki ayr1
parca halinde tanimlar.(6rnek: Eger cevap dogru ise saga donsiin, yanhs ise sola donsiin)

Operatorler Kod Blogundan kullandigimuiz yeni komutlar;

e “lile 10 arasinda rasgele secin ” . Belli araliktaki say1 kiimesi i¢inden rasgele bir say1
secilmesini saglar.

Algilama Kod Blogundan Kullandigimiz yeni komutlar;
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e “........Sor ve bekle” :Soru sorarak cevaplar alabilecegimiz ortam olusturur.

2

RN sor ve bekle” komutuyla beraber calisir.
bekle” komutundan sonra verecegimiz cevap yanit olarak algilanir.

13

o “yamit” . sor ve

Operatorler Kod Blogundan Kullandigimiz veni komutlar;

cere e :Esitlik durumunu karsilastirir.

(")DEV: Buna 2 soru daha ekleyerek toplam 3 soruluk bir calisma hazirlayalim. Sahneye bir
degisken ekleyelim bu bizim puanimiz olsun sorulardan dogru cevap aldik¢a puanimiz artsin.
Sorular matematik, Tiirkge, Sosyal Bilgiler ya da Ingilizce derslerinde islediginiz konularla ilgili
olursa daha giizel olur. Sececeginiz derse yonelik bir sahnede olusturmayi unutmayin. ©

8. Soru Cevap Uygulamasi

Bu hafta gecen hafta vaptisimiz soru cevap uygulamasini biraz daha farkli komutlarla ve
soru sayisin arttirarak uygulayacagiz.

1. Oncelikle gegen hafta ogrendigimiz sekilde s -

karaktere bir soru sorduralim ve bu soruya -~
S kere 4 kag eder? BT

verdigimiz cevabin dogru ya da yanlis oldugunu

kontrol  ettiren komutlar1  asagidaki  gibi
CE LS TE Tebrikler Dodru Cevap A58 G TTES
olusturalim. ; ‘
vsaniye AT EN Tebrikler Dodru Cevap ARG TS
/—-\_

2. Soruya dogru cevap verilene kadar ayn1 soruyu
sormaya devam etsin istiyoruz. Bunun i¢in
yukarda olusturdugumuz komutlarimiza kontrol
kod blogunda “ ........ olana kadar
tekrarlaymn” komutunu ekleyecez. Bu komutu
sordugumuz soruyu ve sorunun cevabini kontrol
eden komutlar1 i¢ine alacak sekilde ekleyelim ve
komut icindeki bos boliime, komut icindeki boliimiin ne zamana kadar tekrarlanmasini
istedigimiz sart1 yazalim. Sartimiz; dogru cevabi alana kadar, sorunun tekrarlanmasiydi. O
zaman “yamit = .......” Komutlarim1 asagidaki
gibi ekleyelim. Jund sory | aldgends

sor ve bekle

CELE LT Tebrikler Dodru Cevap ARG

saniye boyunca NELIFRSCTET diye konus

sor ve bekle

yamt = B} olana kadar tekradayin

3. Soruya dogru yanit verildigi takdirde 2. Soruyu

yayinlamasini istiyoruz. Bunun i¢in soruya dogru
verdigimizde “tebrikler dogru cevap”
s0ziinli sdylesin komutunun hemen altina kontrol
blogundan “..... duyurusu yap” komutunu
ekleyelim. Bu komutu ekleyince basindaki

yanit

m shre: 7> saniye

Soyle: sure: saniye
S kere 4 kag eder? ELTEREE T E Y
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bosluga tiklayip 2. Soru yazalim. Bu kisma ne yazdigimiz ¢ok da &nemli degil. Istediginizi
yazabilirsiniz ama ne yazdiginizi unutmamak i¢in anlamli bir sey yazmaniz daha iyi olur.

4. Bu yaymnla komutu neyi yayinlayacak ama, simdi 2. Soruyu yapalim. Birinci sorunun
komutlarinda dogru cevaptan sonra yayinlanacak 2. Soru i¢in farkli bir komut ile
baslayacagiz. ik komutlarda kullandigimiz “...... duyurusu yap” komutu, yine kontrol
blogundan “...... aldiZimda” komutu ile birbirini tetikleyerek calismaktadir. Bu yiizden
ikinci soru i¢in baslangi¢ komutu olarak “..... aldigimda” komutunu kullanalim.

5. Aslinda yukardaki ilk soru i¢in olusturdugumuz komutlardan tek fark bu yeni komut. Geri
kalan komut bloklarim1 ilk sorudan kopyala yapistir ile alabiliriz. Ve sonra soruyu
degistiririz.
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" KLAVYE PANONSZ

Birbirinde farkli modelde ve 6zellikte klavyeler vardir. Senin

11

klavyendeki tus sayisi ve tuslarin dizilimi asagidaki gibi olmayabilir!

O sirada yapilan isi yarida kesmek, vaz-
ge¢gmek veya geriye dénmek amaciyla
kullamhr. Kullandigimiz programlarda'

1 | Escape p

Esc tusu genellikle iptal digmesini
temsil eder.

2 Tab (Sekme)

Belirlenen miktarda bosluk birakilarak
aym hizada yaz1 yazmaya yarar. Tablo- '
larda hiicreler arasi gecis yapmayl
saglar. Internet sayfalarmda nesneler
aras1 gegis yapmay saglar. A

37 Caps Lock

Biiyiik harf yazma tusudur. Klavyenin
sag st késesinde bulunan uyanr 1181 ya- .
niyorsa tus aktif haldedir ve biiyiik harfle
yazilir.

4 Shift
Yaz yazarken ikincil karakterleri (! ¢ % P
? : ; gibi) yazmak i¢in kullamhr. Ayrica
Caps Lock pasifken biiyiik harf, aktifken
kiigiik harf yazmay saglar.

- 5 | Ctrl

Tek bagina kullamlmaz. Degisik gérevle-
ri vardir. Ctrl+C: Kopyala !
Ctrl+X: Kes Ctrl+V: Yapigtir gibi...

‘ 6 Windows Tusu i

Windows igletim sisteminde
Baglat meniisiinii agmay1 saglar.

7 Alt
Diger tuglarla beraber kullamlir. Orn:
Ctrl+Alt+Del: Gérev Yoneticisini acar

8 Bosluk Tusu

Kelimeler arasinda bosluk birakir.

5 Alt Gr

Tek bagina kullamlmaz. Ugiinciil karak-
terleri (@ [ ] gibi ) yazmay saglar.

10 Sag Fare Tusu

Farenin sag tusu ile ayni gérevi gortr.

11 Enter

Onay tusudur. Bir islemi onaylamak igin

kullanilir. Ayrica kelime iglemci prog-
ramda alt satira gegerek yeni bir parag-
raf olugturmaya yarar.

u

12| |16 (17| |18

12 Back Space

Fare imlecinin éniinde bulunan karakte-
ri siler. Her baigta 1 karakter siler.

13 Delete

Secilen nesneyi silmeye yarar. Fare imle-
cinin saginda bulunan karakteri siler.

14 End

Imleci satirin sonuna getirir.

15 Page Down

Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
asagl inmemizi saglar.

16 Insert

Insert agikken yazilan karakter saginda-
ki karakteri silerek onun yerine geger.

i

-
i

aq

Scroll

Caps
& Lock

Lock

17 Home

Imleci satirin sonuna getirerek satirin
sonuna gitmeyi saglar.

18 Page Up

Bir sayfa (bir ekran goriintiisii kadar)
yukar: ¢itkmamizi saglar.

19 Num Lock

Klavyenin sag tarafinda bulunan niime-
rik tuglarin kullanilmasini saglar. Uyar
1siklarindan Num Lock 18181 yanarken
niimerik tuglar: kullanabilirsiniz.

20 Uyan Isiklan

Num Lock, Caps Lock ve Scroll Lock
tuglarinin aktif olup olmadiginm gosterir.

[ [ esc escape)Tusu W [ FONKSIYON AR N [ OZELTUSLAR [ | NOmerikTustAR W [ YONTUSLARI (| uvariisIKLARI

91

Derleyen: Niikef AKSOY- Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bener Cordan Ortaokulu



Bilisim Teknolojileri ve Yazihm 2017-2018
5. Sinif Ders Kitabi

KLAVYE KISAYOLLARI

+  CTRL+C (Kopyala) ¢ ALT+ENTER (Secili nesnenin 6zelliklerini goriintiile)
e« CTRL+X (Kes) «  ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere i¢in kisayol meniisiinii ag)
. CTRL+V (Yapistir) . CTRL+F4 (Ayn1 anda birden ¢ok belge agmayi saglayan programlardaki etkin
e« CTRL+Z (Geri Al) belgeyi kapat)
. DELETE (Sil) *  ALT+SEKME (Ag¢ik 6geler arasinda gegis yap)
+  USTKRKT+DELETE (Segili 6geyi Geri Doniisiim Kutusu’na atmadan kalici «  ALT+ESC (Ogeler arasinda agilma siralarma goére don)
olarak sil) . F6 tusu (Bir penceredeki veya masaiistiindeki ekran dgeleri arasinda dolas)
. Bir 6geyi siiriiklerken CTRL (Segili 6geyi kopyala) . F4 tusu (Bilgisayarim veya Windows Gezgini’ndeki Adres ¢ubugu listesini
. Bir dgeyi siiriiklerken CTRL+USTKRKT (Segili 8geye kisayol olustur) goriintiile)
. F2 tusu (Secili 6geyi yeniden adlandir) . USTKRKT+F10 (Secili 6ge i¢in kisayol meniisiinii goriintiile)
. CTRL+SAG OK (Ekleme noktasini sonraki sozciigiin bagina gotiir) . ALT+ARA CUBUGU (Etkin pencere igin Sistem meniisiinii goriintiile)
. CTRL+SOL OK (Ekleme noktasini dnceki sézciigiin basina gotiir ) . CTRLAESC (Baslat mentisiinii goriintiile)
. CTRL+ASAGI OK (Ekleme noktasini sonraki paragrafin basina gotiir) . ALT+Bir menii adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen meniiyii goriintiile)
. CTRL+YUKARI OK (Ekleme noktasini 6nceki paragrafin bagina gotiir ) *  Acik bir meniideki bir komut adindaki alt1 ¢izili harf (Karsilik gelen komutu
. Ok tuslarmin herhangi biriyle birlikte CTRL+USTKRKT (Bir metin blogu gergeklestirir)
vurgula) *  F10 tusu (Etkin programda menii gubugunu etkinlestirir)
. Ok tuslarinin herhangi biriyle birlikte USTKRKT (Pencere veya masaiistiinde . SAG OK (Sagdaki sonraki meniiyii ag veya bir alt menii ag)
birden fazla 6ge se¢ veya bir belgede metin seg) . SOL OK (Soldaki sonraki meniiyii a¢ veya bir alt meniiyii kapat)
. CTRLA+A (Timiinii sec) . F5 tusu (Etkin pencereyi giincelestir)
. F3 tusu (Bir dosya ya da klasor ara) . GERI AL (Bilgisayarim ya da Windows Gezgini’nde bir seviye iistteki klasorii
. ALT+ENTER (Segili 6genin 6zelliklerini goriintiile) goriintiile)
®  ALT+F4 (Etkin 8geyi kapat veya etkin programdan ¢ik . ESC (Gegerli gorevi iptal et)
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