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İSTİKLAL MARŞI

Korkma, sönmez bu şafaklarda yüzen al sancak; 

Sönmeden yurdumun üstünde tüten en son ocak. 

O benim milletimin yıldızıdır, parlayacak; 

O benimdir, o benim milletimindir ancak. 

 

Çatma, kurban olayım, çehrene ey nazlı hilal! 

Kahraman ırkıma bir gül... Ne bu şiddet, bu 

celal? 

Sana olmaz dökülen kanlarımız sonra helal; 

Hakkıdır, Hakk'a tapan, milletimin istiklal. 

 

Ben ezelden beridir hür yaşadım, hür yaşarım. 

Hangi çılgın bana zincir vuracakmış? Şaşarım! 

Kükremiş sel gibiyim: Bendimi çiğner, aşarım; 

Yırtarım dağları, enginlere sığmam taşarım. 

 

Garb'ın afakını sarmışsa çelik zırhlı duvar; 

Benim iman dolu göğsüm gibi serhaddim var. 

Ulusun, korkma! Nasıl böyle bir imanı boğar, 

''Medeniyet!'' dediğin tek dişi kalmış canavar? 

 

Arkadaş! Yurduma alçakları uğratma sakın; 

Siper et gövdeni, dursun bu hayasızca akın. 

Doğacaktır sana va'dettiği günler Hakk'ın... 

Kim bilir, belki yarın, belki yarından da yakın. 

 

Bastığın yerleri ''toprak!'' diyerek geçme, tanı! 

Düşün altındaki binlerce kefensiz yatanı. 

Sen şehid oğlusun, incitme, yazıktır, atanı: 

Verme, dünyaları alsan da, bu cennet vatanı. 

 

Kim bu cennet vatanın uğruna olmaz ki feda? 

Şüheda fışkıracak toprağı sıksan, şüheda! 

Canı, cananı, bütün varımı alsın da Huda, 

Etmesin tek vatanımdan beni dünyada cüda. 

 

 

Ruhumun senden İlahi şudur ancak emeli: 

Değmesin ma'bedimin göğsüne na-mahrem eli; 

Bu ezanlar -- ki şehadetleri dinin temeli -- 

Ebedi, yurdumun üstünde benim inlemeli. 

 

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

taşım; 

Her cerihamda, İlahi, boşanıp kanlı yaşım, 

Fışkırır ruh-i mücerred gibi yerden na'şım! 

O zaman yükselerek Arş'a değer, belki, başım. 

 

Dalgalan sen de şafaklar gibi ey şanlı hilal! 

Olsun artık dökülen kanlarımın hepsi helal. 

Ebediyyen sana yok, ırkıma yok izmihlal: 

Hakkıdır, hür yaşamış, bayrağımın hürriyet; 

Hakkıdır, Hakk'a tapan, milletimin istiklal. 

 Mehmet Akif ERSOY Beste : Osman Zeki Üngör 

 

http://www.siir.gen.tr/siir/m/mehmet_akif_ersoy/index.html


 

3 
Derleyen: Nükef AKSOY- Bilişim Teknolojileri Öğretmeni 
Bener Cordan Ortaokulu 

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım  2018-2019 
6. Sınıf Ders Kitabı 

 

BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ SINIFI KURALLARI 

Bilişim Teknolojileri Sınıfı içinde bilgisayarlar bulunmaktadır. Bilgisayarların tek parça değillerdir ve kablolar 

yardımıyla birbirine bağlı monitör, kasa, klavye, fare, hoparlör, kulaklık gibi bölümleri bulunabilir. Elektrik enerjisiyle 

çalışan bilgisayarlar elektrik prizinden aldığı elektrik enerjisini donanımlarına dağıtmaktadır. Kasa ve kasaya bağlı 

diğer donanımların birbirleri ile bağlantıları kablo yardımıyla yapılır ve bu kabloların girişleri açıktadır. Açıkta 

olmaları arıza durumunda kolayca değişimi sağlar ancak öte yandan riskleri de beraberinde getirir. 

Sağlığımızı korumak için bilgisayar kullanırken ve bilişim teknolojileri sınıfında uymamız gereken kuralları bilmemiz 

önemlidir. Elbette derslerimizi sağlıklı şekilde işlememiz için bilgisayarların da sorunsuz olarak çalışması gerekir. 

Bilgisayarların bozulmaması için de onlara zarar verebilecek davranışlardan kaçınmalıyız.  

Aşağıda bazı uyarılar yer almaktadır. Bu uyarılar bilişim teknolojileri sınıfı içinde olduğu kadar, okulunuzun diğer 

atölye ortamlarında ve evinizdeki bilgisayar masanız için de çoğunlukla geçerlidir. 

Bilişim Teknolojileri Sınıfında: 

Yiyecek ve içecek tüketmeyiniz. 

 

Klavye ve farelerde arıza olursa sadece öğretmene haber verilmelidir. Kesinlikle kablolara 

dokunulmamalıdır. 

 

Ders bitiminde sınıftan çıkarken tabureler düzeltilmelidir. 

 

Bilgisayarları izinsiz açmayınız. 

 

Kablolara ve elektrik prizlerine kesinlikle dokunmayınız! 

 

Bilişim Teknolojileri Sınıfında koşmayınız. 

 

  

 

Bu kurallar güvenliğiniz için. Uyduğunuz için teşekkür ederim. 
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1. ÜNİTE: BT.6.1. BİLİŞİM TEKNOLOJİLERİ 
BT.6.1.1. Bilişim Teknolojilerinin Günlük Yaşamdaki Önemi 

BT.6.1.2. Bilgisayar Sistemleri 

BT.6.1.3. Dosya Yönetimi 
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1- BİT Nedir? 

“Bilgi ve iletişim teknolojileri, bilgiye ulaşılmasını ve bilginin oluşturulmasını sağlayan her türlü görsel, 

işitsel, basılı ve yazılı araçlardır.” 

2-BİT’in Önemi:  

 Bilgiye hızlı ve kolay bir şekilde ulaşmayı sağlar. 

• Maliyeti azaltır ve verimliliği arttırır. 

• Zaman tasarrufu sağlar. 

• Kâğıt tüketimini azaltarak doğanın korunmasına katkıda bulunur. 

• Anlık iletişimi kolaylaştırır. 

• İletişim ve hızlı haberleşmeyi sağlar. 

• Bilginin kolay ve güvenli bir şekilde saklanmasını sağlar. 

• Veri girişini kolaylaştırır. 

• Hayatı kolaylaştırır. 

3-BİT’in kullanım amaçları 
4-BİT’in Günlük Yaşamdaki Yeri: 
Eğlenmek, araştırma yapmak, müzik dinlemek, film izlemek, ödev yapmak, bilgiler depolamak vb. 

5- BİT’in Eğitimdeki Yeri: 
Öğrenci not işlemleri, etkileşimli ders yapmak, uzaktan eğitim, projeksiyon cihazı, sunu yapmak, ders 

çalışmak. 

6- BİT’in Sağlıktaki Yeri: 
Bilgisayarlı tomografi, mikro cerrahi yöntemleri, 3B yazıcı ile üretilen organlar, 182 

sayesinde randevu almak, e-Devlet ile randevu almak ve hastane işlemlerini gerçekleştirmek 

(MHRS=Merkezi Hasta Randevu Sistemi) vb. 

7- BİT’in Ulaşımdaki Yeri: 
Ulaşım araçları için bilet almak, navigasyon cihazları, telekomünikasyon işlemleri, 

uydular, uçaklar, simülasyon cihazları vb. 

8- BİT’in Güvenlikteki Yeri: 
Güvenlik kameraları, ışık/ses/ısı sensörleri vb. 
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9- BİT’in Bankacılık ve Alışverişteki Yeri: 
Bankaya gitmeden ödeme yapabilme (internet bankacılığı), sesli imza, istediğimiz anda para transferi 

yapabilme, ATM’ler, internet alışverişi vb. 

10- BİT’in İletişimdeki Yeri: 
Görüntülü/sesli konuşmalar, görüntülü konferanslar, e-posta, kol saati ile haberleşme vb. 

11- BİT’in Sinema ve Televizyondaki Yeri: 
3B görüntüler, animasyonlar, yeşil perde çekimler vb. 

12- BİT’in Mühendislikte ve Mimarlıktaki Yeri: 
Bilgisayarlı çizimler sayesinde hesaplamaların daha doğru olması, simülasyon kullanımı, 3B yazıcı 

çıktıları, bilgisayar programları vb.. 

13- BİT’in Üretim ve Sanayideki Yeri: 
Araba üretimi, karekod okuyucular, 3B yazıcılar, 3B yazıcılar ile üretilen arabalar, otomotiv 

sanayisindeki gelişmeler, donanım sanayisindeki yenilikler, askerî sanayideki yenilikler (ses/ısı 

dedektörlü gözlükler) vb. 

Çağımızın Teknolojik Yenilikleri 

 

Drone(Dron) Nedir? Drone Kullanım Alanları Nelerdir? 

2000’li yıllarda çoğumuzun uzaktan kumandalı araba kullanma deneyimi olmuştur. Açıkçası ben ilk 

kullandığımda, heyecana kapılıp, çarpmamak için baya çaba sarf etmiştim. Şu an drone’lar da bir nevi 

bizim dönemimizin uzaktan kumandalı arabası. Tabii biraz daha gelişmişi ve bu sefer karada değil de 

havada hareket edeni. 

Drone Nedir? 

Drone, İngilizce’de erkek arı manasına gelen bir kelime. Fakat 

günümüzde insansız hava araçları anlamında kullanılıyor. Tarihine 

baktığımızda genellikle askeri amaçlı kullanılan dronelar, artık daha 

ulaşılabilir. Günümüzde iki farklı Drone tipi konuşuluyor. Bunlardan bir tanesi 

Wi-Fi teknolojisi ile çalışıp, uzaktan kumandayla kontrol edilebilen; belli bir 

mesafeye çıkıp, şarjı yettiği sürece havada çekim yapabilen ARDrone ve 

DJIPhantom gibi ürünler. Bir nevi milenyum çağında doğanların yeni oyuncağı… Bir diğeri de; 

gelecekte internet erişiminin olmadığı bölgelerde erişimi sağlaması öngörülen ve sürekli havada olacak 

olan hava araçları. Mark Zuckerberg’in Internet.org projesi ile bu tip Drone’larla internet olmayan 

bölgelere, interneti sunma hayali bulunmakta. Drone’lar yerden yaklaşık 6 metre yüksekliğe kadar sabit 

uçuş modunda uçup, 50 metre yüksekliğe kadar çıkabildiğinden; şehirlerin kuş bakışı görüntüleri bu 

ürünler sayesinde çok rahat kaydedilebilir.  

Drone başta askeriyede olmak üzere bir çok alanda kullanılmaktadır. Bunlar gazetecilik ve tv, spor, 

seyahat, pazarlama alanlarında kullanılmaktadır.  

https://www.facebook.com/zuck/posts/10101322049893211
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Askeri drone’lardan çok daha küçük ebatlara sahip ve quadcopter gibi popüler örnekleri olan drone’larsa 

ikinci grubu oluşturuyor. Bu drone’ların son dönemdeki kullanım alanları arasında, yangın 

söndürme, doğal yaşamı gözleme, tarım, havadan çekim yapma, deprem sonrası hasar ve radyasyon 

tespiti gibi çok sayıda farklı konu beliriyor. Bu alanlarda da drone un kullanımı söz konusudur.  

3D Printer Nedir? Ne İşe Yarar? 

 

3D Printer, 3D Yazıcı yada ”üç boyutlu yazıcı” olarak adlandırabileceğimiz bu teknoloji bildiğimiz 

yazıcılar gibi görev yapmakta ancak arada temel olarak büyük farklar var. Bu yazımızda 3D Yazıcı’nın ne 

olduğunu, neler yapabileceğimizi ve ne işe yaradığını anlatacağız. Şimdiden uyarayım; Yazı uzun ve bilgi 

dolu olacak! 

3D Printer Nedir? 
3D Printer, Katmanlı üretim olarak kabul edebileceğimiz bir teknolojidir. Teknoloji ile bilgisayarımızda 

hazırladığımız 3D modelleri sıfırdan üretebilmemiz mümkün kılınıyor. Yani olmayan bir cismi sıfırdan 

hiç bir atık vb olmadan katı olarak üretebilen bir teknolojidir. Aslında 3D Printer uzunca bir süredir 

1984’ten beri hayatımızda bulunuyor. Charles Hull tarafından yapılan ilk yazıcıdan bu yana sürekli 

gelişen teknoloji ile farklı üretim tipleri de ortaya çıktı. 

 

3d yazıcılar nasıl çalışır? 

Üretimde her şey önce bilgisayarda tasarlanmış bir 3 boyutlu model ile başlıyor. Bu 3 boyutlu model 

bilgisayarda ince katmanlara bölünüyor ve 3d yazıcıya bu katmanları oluşturması için komutlar veriliyor. 

Bu şekilde ince katmanlardan oluşan bir gerçek nesne elde ediliyor. 

Peki neyle yapıyor bunu? 

Aslında kullanılabilecek pek çok materyal var. Herhangi bir plastiğin çok daha dayanıklı olan 

halleri, altın, platinyum, seramik tozu, metal tozu, metal görünümlü-akrilik plastikler ve daha nicesi 

resimde gördüğümüz şekle getiriliyor ve bir nevi 2 boyutlu yazıcıların kartuş-toner işlemini görüyor. 

 

 

 

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Quadrotor
http://www.bbc.com/news/uk-northern-ireland-19523582
http://www.bbc.com/news/uk-northern-ireland-19523582
http://conservationdrones.org/
https://webrazzi.com/2014/04/28/mit-tech-review-2014-10-yeni-teknoloji/
https://webrazzi.com/2014/04/21/dronelarla-sehre-yeniden-bakin/
http://voiceofrussia.com/news/2014_01_27/Japan-starts-using-drones-to-evaluate-radiation-levels-at-Fukushima-8033/
http://voiceofrussia.com/news/2014_01_27/Japan-starts-using-drones-to-evaluate-radiation-levels-at-Fukushima-8033/
https://onedio.com/etiket/altin/5044975f0228f609176018ac
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Robot Sistemleri 

İnsanoğlu daima işlerini kolaylaştırmanın yollarını aramış ve çoğunlukla da 

bulmuştur. Örneğin tekerleğin icat edilmesinin arkaplanında taşıma işlerinin 

kolaylaştırılması ve hızlandırılması yatmaktadır. İnsanlığın ilk 

dönemlerinden günümüze kadar bu durum değişmemiştir. Hatta “işleri 

kolaylaştırma” isteği günümüzde teknolojinin de gelişmesiyle daha da ileri 

safhalara varmıştır. 

Robot kavramı ilk olarak Çek yazar Karel Capek tarafından yazılan 

Rossum’s Universal Robots adlı romanda kullanılmıştır. Bu romanda 

robotlar insani duygulardan yoksun mekanik ve otonom varlıklar olarak 

tasvir edilmiştir. Bu roman sonraki dönemlerde birçok bilim-kurgu yazarına 

ilham kaynağı olmuştur. Aslında robotik biliminin hikayesi bu romanla 

başlamamıştır. Eski yunan eserlerinde de otonom olarak hareket eden benzer 

varlıklara rastlamak mümkündür. 

ROBOT NEDİR ? 

Robot; otonom olarak ya da önceden programlanmış görevleri yerine getirebilen elektro-mekanik 

cihazdır. Robotlar bir operatör nezaretinde çalışabildikleri gibi bir bilgisayar yazılımının kontrolüyle de 

çalışabilirler. Düşünülenin aksine robotların çoğu insana benzemezler. İnsan benzeri robotlar Android 

olarak adlandırılmaktadır. Bundan 30-40 yıl önce bilim-kurgu filmlerinde gördüğümüz Androidler 

günümüzde neredeyse gerçekleşmiştir. 

ROBOTLAR NASIL ÇALIŞIR ? 

Bir cihazın robot olarak ifade edilebilmesi için öncelikle otonom 

çalışması gerekir. Yani doğrudan bir insanın müdahalesi 

olmadan karşılaştığı şartlara göre kendi kararını verebilmelidir. 

Örneğin; bir mobilyacı çeşitli aletler kullanarak bir masa 

yapabilir. Testere, keser, elektrikle çalışan şerit testere, planya 

gibi alet ve makinalar doğrudan insan müdahalesiyle çalıştıkları 

için robot olarak tanımlanamazlar. 

 

Robotları 3 ana kısıma ayırabiliriz: 

1-Sensörler(Algılayıcılar) 

2-Elektronik Karar Mekanizması 

3-Mekanik Uygulayıcılar 

 

Sensörler ısı, ışık, manyetizma, akım, gerilim, hız gibi fiziksel büyüklükleri algılayabilen genellikle 

elektronik yapıya sahip algılayıcılardır. Bu algılayıcılar algıladıkları fiziksel büyüklükleri elektriksel 

sinyallere dönüştürerek elektronik karar mekanizmasına gönderirler. 
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Teknolojinin Etkileri 

Teknolojinin bize sunduğu faydaların yanında bize verdiği zararlar var mıdır? Sizce bunlar 

nelerdir? 

 

İnsanların bilgi ve iletişim teknolojileri cihazlarını uzun süre ve yoğun bir şekilde kullanmasının oldukça 

önemli sonuçlara neden olmaktadır. Özellikle de interneti kullanan insanların bir süre sonra sosyal 

hayattan koparak asosyal kişilik göstermeye başladığını ve dış dünyaya karşı duyarsızlaşır. İnsanların 

kendilerine sanal dünyada yeni bir kimlik ve hayat kurduğunu, bu yeni ve yalnız dünyalarında yaşayarak 

gerçek hayattan kopmaktadır. 

 - BİLİŞİM İLE DEĞİŞİM 

Günümüzde eskiden olmayan bağımlılık türlerini görmek mümkün. “Uzmanlar, teknoloji ve internet 

bağımlılığını bir hastalık olarak kabul ediyor ve buna bağlı olarak hastanelerde bu konularda çalışacak 

ilgili bölümler açılıyor.”  

 

“Teknoloji kullanırken yaşadığınız sorunlar nelerdir?”  
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21. yüzyılın hastalığı da denen oyun bağımlılığı çağımızda küçük yaştaki çocukları ve gençleri olumsuz 

etkilemektedir. Bağımlılık, kişinin iradesini görmezden gelerek zarar veren uyaranı; tüm zararlarını 
bilmesine rağmen kullanmaya devam etmesidir. Bütün bağımlılıklarda olduğu gibi oyun ve internet 

bağımlıları da sadece kendilerine değil çevrelerindekilere de büyük ölçüde zarar vermektedirler. 

  

 

1. Aşağıdakilerden hangisi iyi bir çalışma ortamı için gerekli olmayan bir özelliktir? 

A. Klavye yerleşimi B. Yeterli Işık  C. Havalandırma   D. Geniş Alan 

 

2. Bilgisayar kullanımı sırasında oluşabilecek sağlık sorunları arasında aşağıdakilerden hangisi yer 

almaz? 

A. Göz Problemi  B. Duruş Bozukluğu  C. Diş Çürümesi D. Bel Ağrısı 

 

3. Bilgisayar başında 60 dakikalık çalışma sonrası ne kadar zamanlık dinlenme yeterli olur? 

A. 10dk  B. 25dk   C. 30 dk.   D. 35 dk. 

 

4. “Kendi fotoğrafını çekip sosyal medyada paylaşma isteğine karşı koyamama.” Hastalığı 

aşağıdakilerden hangisidir? 

A. Hayalet Titreşim B. Ego Sörfü  C. Selfitis D. Borderline selfitis 

 

5. Ego Sörfü”nün tanımı aşağıdakilerden hangisidir? 

A. Kişinin kendi resmini en az günde üç kez çekmesi ama sosyal medyada paylaşmaması. 

B. Dinlenme saatleri esnasında bile akıllı telefonla, tabletle, bilgisayarla uğraşılması. 

C. Olumsuz olayların tekrar tekrar paylaşılmasıyla insanların depresyona sürüklenmesi. 

D. Sürekli olarak kendi ismini internette aratarak hakkında yazılanları öğrenmek. 

 

6. Sütunlarda yer alan ifadeleri, harfleri uygun maddelerin yanına yazarak eşleştiriniz. 

 

Günlük yaşamda BİT kullanımına örnek olarak A. Uzaktan eğitim ile ders çalışmak verilebilir. 

Sağlık alanında BİT kullanımına örnek olarak B. Eğlence, araştırma yapmak verilebilir. 

Eğitim alanında BİT kullanımına örnek olarak C. 182’den randevu almak, e-devlet 

uygulaması verilebilir. 

Bankacılık alanında BİT kullanımına örnek olarak D. Ses/ısı dedektörleri, giyilebilir teknoloji 

verilebilir. 

Ulaşım alanında BİT kullanımına örnek olarak E. Simülasyon, 3B çizim ve programlar 

verilebilir. 

Sinema ve TV alanında BİT kullanımına örnek 

olarak 

F. Navigasyon, uydular, uçaklar verilebilir. 

Güvenlik alanında BİT kullanımına örnek olarak G. 3B görüntüler, greenbox, animasyon 

verilebilir. 

İletişim alanında BİT kullanımına örnek olarak H. Sesli imza, ATM, internet bankacılığı 

verilebilir. 

Üretim Sanayi BİT kullanımına örnek olarak İ. Mobese cihazları, güvenlik kameraları 

verilebilir. 

Mühendislik ve Mimarlık alanında BİT kullanımına 

örnek olarak 

J. Görüntülü konuşma, e-posta verilebilir. 

 

7. Bir yapay zekâya sahip olduğunuzu düşünün. Onunla neler yapardınız? Bir gününüz nasıl geçerdi? 

Açıklayınız. 
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İşletim Sistemi Nedir? 

 

Bilgisayarda çalışan, bilgisayar donanım kaynaklarını yöneten ve 

çeşitli uygulama yazılımları için yaygın servisleri sağlayan bir yazılımlar 

bütünüdür. Bilgisayarlarda işletim sistemi, donanımın doğrudan denetimi ve 

yönetiminden, temel sistem işlemlerinden ve uygulama programlarını 

çalıştırmaktan sorumlu olan sistem yazılımıdır. 

 

İşletim sistemi özetle bilgisayardaki tüm donanımların, 

yazılımların ve dosyaların yönetimini sağlayan en temel yazılımdır. 

İşletim sistemi yüklü olmadan bilgisayar, tablet veya telefonumuzu 

kullanamayız. 

İşletim Sistemi Nerelerde Kullanılır? 

İşletim sistemleri bilgisayar, tablet, video oyun konsolları, 

cep telefonları, web sunucularında, arabalarda, beyaz 

eşyalarda hatta kol saatlerinin içinde bile yüklü olabilir.  
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En bilindik işletim sistemleri;  

 

1. Masaüstü ve Taşınabilir Bilgisayarda Kullanılan İşletim Sistemleri 

Günümüz kişisel bilgisayarında çoğunlukla Windows, MacOS veya Linux 

işletim sistemleri kullanılır.  

Not: Türkiyenin yapmış olduğu ilk işletim sistemi 

“Pardus”dur. 

 

1.1. Windows İşletim Sistemi 

Microsoft tarafından piyasaya sürülmüş olup en çok kullanılan 

işletim sistemidir. Windows XP, 7, 8 ve 2015 te piyasaya sürülen 10  

halen kullanılmakta olan sürümleridir. 

 

1.2. MacOS İşletim Sistemi 

Apple şirketine ait işletim sistemidir. Apple bilgisayarlarda kullanılır.  

 

Mobil İşletim Sistemleri 

Cep telefonu ve tabletlerde ise Android, iOS ve Windows işletim sistemleri 

yaygın olarak kullanılır.  

 

İşletim 
Sistemleri 

Masaüstü ve 
Taşınabilir 
Bilgisayar 

Windows 
İşletim Sistemi 

Windows 98 Windows Xp Windows Vista Windows 7 Windows 8 Windows 10 

MacOs İşletim 
Sistemi 

Diğerleri 

Mobil Cihazlar 

Android İşletim 
Sistemi 

IOS İşletim 
Sistemi 

Windows 
İşletim Sistemi 
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1.3. Android İşletim Sistemi 

Bugün birçok tablet, akıllı telefon ve hatta kol saatlerinde kullanılan 

Google’a ait işletim sistemidir. 

 

 

1.4. IOS İşletim Sistemi 

Apple şirketinin kendi ürettiği tablet ve telefonlar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Geçen hafta internetten bir oyun indirmek istedim. Güvenli olduğundan emin olmadığım bir  …………….. 

indirip oyunu kurdum. Kurulumdan sonra her açtığımda bilgisayarım ……………… verip kapanıyordu. Kendi 

basıma bu isi çözemeyince benden yasça büyük kuzenimden yardım istedim. Bilgisayarıma baktı ve sorunun en 

son kurduğum  ………………….. kaynaklanmış olabileceğini söyleyerek bilgisayarımı ……………… önerdi. 

Önerisini kabul ettim. Öncelikle bilgisayarımdaki önemli dosyalarımı ………………… için taşınabilir bir 

bellek aldım. İşletim sisteminin yüklü olduğu …………….. bölümü biçimlendirildikten sonra 

…………………… siliniyormuş. Eski kuracak ……………………'ye sahip olmadığım ve …………………… 

ödeyecek param olmadığı için kuzenim açık kaynak kodlu olan …………………… işletim sistemini önerdi. 

…………………… internetten indirip birlikte kurduk. Kurulum biraz uzun sürdü ama sonunda basardık. 

Bilgisayarımı ilk açışımda …………………… beni biraz korkuttu. Alışık olduğum ekran görüntüsünden 

oldukça farklıydı ama …………………… deneyince grafik arayüzün çok daha kolay olduğunu gördüm. Bu 

işletim sistemi, donanımları çok daha hızlı tanıyor, ayrıca ücretsiz birçok …………………… yazılımı da 

bulabiliyorum. 
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Hangi İşletim Sistemini Seçmeliyim? 
1. İşletim sistemi kategorileri cihaza göre değişir. Örneğin bazı cihazlara uygun sadece bir işletim 

sistemi mevcuttur. 

2. Kullanmak istediğimiz yazılıma göre değişir. 

Bazı yazılımları her işletim sistemine yükleyemezsiniz ya da bazı işletim sisteminin her 

versiyonu o yazılımı yüklemeye uygun olmayabilir. Sistem gereksinimleri gibi açıklama 

başlıkları altında bunları bulmak mümkündür. 

3. Aynı işletim sisteminin farklı sürümleri vardır. Kullanıcıların amaçlarına göre değişir. Ev ya da iş 

yeri kullanımına göre aynı işletim sisteminin farklı versiyonları olabilir. 

4. Fiyatına göre değişir. İşletim sistemlerinden bazıları açık kaynak kodlu bazıları ise lisanslıdır. 

Açık kaynak kodlu işletim sistemleri genelde ücretsizdir. 

Örneğin; 

a. Linux işletim sistemi herkesin geliştirmesine ve kullanımına açık ücretsiz bir işletim 

sistemidir. 

b. Microsoft ürünleri açık kaynak kodlu değildir. 

5. Arayüz kullanım kolaylığına göre değişir. Mesela komut arayüzü kullanan ya da grafik arayüzü 

kullananlar gibi. 

6. Güvenlik ihtiyacına göre değişir. Bazı işletim sistemlerinde daha fazla güvenlik açığı olduğu için 

zararlı yazılımlardan daha çok etkilenebilir. 

7. Donanım uyumuna göre değişir. Eğer kullanacağımız donanım belli ise işletim sisteminin o 

donanımı kullanmaya izin vermesi ve yeni ekleyeceğimiz donanımı hemen tanıması işletim 

sistemi seçiminde önemlidir. 

8. Kullanacağımız programlar işletim sistemi seçiminde önemlidir. Açık kaynak kodlu bir işletim 

sistemi için bazı uygulamalar olmayabilir. 

 

Örneğin; 

• Unity oyun motorunun kurulumu için işletim sistemi gereklilikleri aşağıdaki gibi belirtilmiştir. 

Windows 7 SP1+8, 10 

Mac OS X 10.9+ 

Fark edileceği üzere Unity oyun motoru programı kurulumu için işletim sistemi tercihlerinde Linux 

olmadığı göze çarpmaktadır. 
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Uygulama 

İŞLETİM SİSTEMİ UZMANIMIZI ARIYORUZ 
1. İşletim sistemi yazılım olduğu için donanımlarla ilgisi yoktur.  

2. İşletim sistemi her zaman kuruludur.  

3. İşletim sistemi dosyalara erişimi sağlar.  

4. Tüm işletim sistemleri paralıdır.  

5. Açık kaynak kodlu işletim sistemleri herkes tarafından 

geliştirilebilir.  

6. İşletim sisteminin çekirdeği vardır.  

7. Bir cihaz sadece bir işletim sistemini destekler.  

8. Ekranı olan her cihazın işletim sistemi olmalıdır.  

9. Kullanıcı arayüzü her zaman görseller içerir.  

10. İşletim sistemi sadece internete girmemizi sağlar.  

11. Uygulama programları her işletim sistemine kurulabilir.  

12. Bazı işletim sistemlerini aynı anda birçok kişi kullanabilir.  

13. Android bir işletim sistemidir.  

14. Yeni bilgisayar aldığımızda genellikle işletim sistemi kuruludur.  

15. Bilgisayarda işletim sistemi olmak zorunda değildir.  

16. İşletim sisteminin kurulu olması görüntülü görüşme yapmak için 

yeterlidir.  

17. İşletim sistemi geçici belleği yönetir.  

18. İşletim sistemi yüklü ise ödev kapağı hemen hazırlanabilir.  

19. İşletim sistemi taşınabilir bellekten de çalıştırılabilir.  

20. Pardus işletim sistemi Linux çekirdeğini kullanır.  

için çıkardığı işletim sistemidir. (iphone, ipad…) 

 

Dosyalarım Nerede? 

Dosya Nedir? 

 Bilgisayarda bilgilerin kaydedildiği birimlere dosya adı verilir. 

 Dosya içerisindeki bilgi; resim, yazı, çizim, ses gibi her şey olabilir. 

 Yazılımlar ürettiği bilgileri dosyalarda saklar. Örneğin çizdiğimiz bir resme daha sonra bakmak 

istiyorsak onu bir dosyada saklamamız gerekir. 

 Dosyaları defterlerimiz gibi düşünebiliriz. 

Dosya Yapısı 

 Bir dosya ismi 3 kısımdan oluşur.  

1. Dosya Adı: 

 Dosyaya kendimizin verdiği isimdir. Bu isim ile dosya içerisinde ne olduğunu dosyayı açmadan 

bilebiliriz. 

 Örneğin, Anneler Günü Şiiri.txt dosyasında anneler gününe ait bir şiir olduğunu açmadan 

anlayabiliriz. 
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 Dosya isminde aşağıdaki karakterleri kullanamayız.

 

2. Nokta: 

 Dosya adı ile dosya uzantısı ayıran işarettir. Tüm dosyalarda bulunur. 

Dosya Türleri, Simgeleri ve Uzantıları 
Aşağıda bulunan dosya simgelerinden dosyanın hangi tür dosya olduğunu ya da hangi programa 

ait bir dosya olduğunu tahmin etmeye çalışalım ve resimlerin altına yazalım. 
 

           
 

…………………. …………………… …………………… ……………………….. 

 

 

Bilgisayarda her bir dosya bir simge ile gösterilir. Yukarıda bilgisayarda bulunan farklı 

dosya türlerine ait simge örneklerini görüyoruz. Bilgisayarda yer alan program dosyalarının 

kendisine ait simgesi vardır.  

 
Bilgisayarlardaki dosyaların soyadları vardır. Nasıl ki biz insanların hangi aileden olduğunu göstermek 

için soyadlarımız varsa, benzer şekilde bilgisayarlardaki dosyaların da hangi türde olduğu, hangi 

programla açılabileceğinin belirlenmesi için soyadları; yani uzantıları vardır.  

Dosyalar bazen üyesi oldukları soyad ile söylenirler. Mesela "rar dosyasını silme, o bana lazım" ya da 

"şuradaki jpg resim dosyası dursun, yazıcıdan çıktı alacağım" gibi.  

Dosyalar genellikle ailelerinin adları ile anılırlar. Yani bir dosya hangi programla açılıyorsa o programın 

adı anılır. Örneğin; "word dosyasında rapor yazacağım" ya da "paint resim dosyamı belgelerim 

klasörüne kaydettim" gibi . 

 

Bir dosyanın uzantısını nasıl öğrenebilliriz? 
………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………. 
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Çok kullanılan bazı dosya uzantıları şunlardır. 

 

Metin(yazı) Dosyaları: 

 TXT  

 DOC 

 DOCX 

 

Resim Dosyaları: 

 JPG 

 GIF  

 PSD  

Müzik Dosyaları: 

 WAV 

 MP3  

 

Film Dosyaları: 

 AVI  

 MPG 

 DivX 

Klasör Nedir? 

 Ortak bir özelliğe sahip dosyaları bir arada bulunduran 

birimlere klasör (dizin) denir. 

 Klasörleri günlük hayatımızda kullandığımız dosya 

klasörlerine benzetebiliriz. 

 Klasörler dosyalarımızı gruplamamızı ve dilediğimizde 

kolayca ulaşmamızı sağlar. 

 Fotoğraflarımızı Resimler, müziklerimizi Müziğim, 

yazılarımızı da Belgelerim klasörüne koyarız. Böylece 

hangi dosyaya ihtiyacımız varsa o klasöre gider ve zaman kaybetmeden o 

dosyayı açabiliriz. 

 Dosyalarımızı gruplamazsak daha sonradan onlara ulaşmakta güçlük yaşarız. 

Klasör İsimleri:Dosya adlarında kullanılmayan karakterler klasör isimlerinde de kullanılamaz. 

 Alt Klasörler: 

 Bir klasör içerisinde birden fazla klasör yer alabilir. Örneğin Oyunlar klasörü içerisine Zeka Oyunları, 

Yarış Oyunları ve Spor Oyunları klasörleri ekleyebiliriz. 

Sürücü Nedir? 

 

 Dosya ve klasörlerin saklanabileceğini fiziksel ortamlardır. Örneğin sabit disk, CD/DVD ROM 

sürücüsü, hafıza kartı, USB bellek gibi. 
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Sürücü İsimleri: 

 

 Sürücüler A’dan Z’ye kadar bir harf ile adlandırılırlar. A ve B sadece eski depolama birimi 

olan disket sürücüye verilen harflerdir. Bunun dışındaki harfler sırasıyla diğer sürücülere verilir. 

 Harften sonra iki nokta (:) işareti kullanılır. A: veya C: 

 Sürücü harflendirilmesi işletim sistemi tarafından yapılır. Buna ek olarak biz de harfin yanına bir 

etiket yazabiliriz. Örneğin; Yerel Disk (C:) 

 Örneğin bilgisayarımızda bir disket sürücü, bir sabit disk ve bir de DVD-ROM olduğunu 

düşünürsek sürücüler şöyle adlandırılacaktır: 

o Disket Sürücü (A:) 

o Sabit Disk (C:) 

o DVD-ROM (D:) 

 Bilgisayara sonradan bir USB bellek taktığımızda bu belleğe (E:) harfi verilecektir. 

 USB belleği çıkarmadan bir hafıza kartı takarsak bu kart ise (F:) harfini alacaktır. 

Sürücüleri Görüntüleme: 

 Bilgisayara takılan tüm sürücüler Bilgisayarım simgesine tıklandığında açılan ekranda 

görülebilir. 

 

Önemli Notlar: 

 Bir klasör içerisinde aynı ada ve uzantıya sahip birden fazla dosya olamaz. 

 Bir klasör içerisinde aynı isme fakat farklı uzantıya sahip dosyalar bulunabilir. Örneğin, Çanakkale.avi 

filmi ile Çanakkale.txt şiiri aynı klasörde bulunabilir. 

 Bir klasör içerisinde aynı ada sahip başka bir klasör bulunamaz. 

 Dosya ve klasör adlarında büyük/küçük harfler aynı kabul edilir. Örneğin ÇANAKKALE.TXT ile 

Çanakkale.txt dosyaları aynıdır. 

 Bazı donanımlar üzerinde birden fazla sürücü oluşturulabilir, örneğin tek bir sabit disk C: ve D: 

şeklinde 2 sürücüye ayrılabilir. 
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Sıkıştırılmış Dosya 
Dosya sıkıştırma işlemi, bazı tekniklerle dosyaların disk üzerinde kapladığı alanın boyutunu 

küçültme işlemidir. Örneğin USB bellekte 10MB’lık boş alan kalmışsa 15MB’lık bir dosyayı buraya 

kopyalamak mümkün değildir. Dosyayı sıkıştırarak boyutunu küçültmek bu alana sığdırmak mümkündür. 

Sıkıştırılan dosyalar eski haline getirilebilirler. Sıkıştırma işlemi dosyalara zarar vermez.  

Sıkıştırılan dosyaları kullanmak için tekrar açmak gerekir. Bu işlemler için en yaygın olarak 

WinZip veya WinRar gibi programlar kullanılır. Sıkıştırma işlemi sonunda oluşan dosyaya da Zip veya 

Rar dosyası denir. 

                     
 

Dosyaları sıkıştırmanın sağladığı faydalardan bazıları; 
1. Dosya boyutları olduğundan da küçük hale gelerek, diskte az yer kaplar, 

2. Dosyaların az yer kaplaması sayesinde internette paylaşmak daha hızlı olur, 

3. Yüzlerce, binlerce dosya sıkıştırıldığında tek dosya haline gelir, böylece kopyalama ve taşıma 

işlemleri hızlanır. 

 

Bir Klasör İçerisindeki Dosyaları Sıkıştırma 
Sıkıştırılmak istenilen dosya veya klasör üzerinde sağ tuş menüsü açılır. Menüden Arşive Ekle 

komutu seçilir ve dosya veya klasör sıkıştırma işlemi başlar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sıkıştırılmış Dosyayı Açmak 
Sıkıştırılmış dosya veya klasörü tekrar açıp kullanmak için sağ tuş menüsünden “Buraya Çıkart” 

komutu seçilir. Dosyalar klasör içinde açılmak isteniyorsa “Klasöre Çıkart” komutu seçilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sıkıştırma işlemi 
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Bulut Depolama Nedir? 

Ata 6. sınıf öğrencisidir ve Türkçenin doğru kullanımı ile ilgili Türkçe dersi araştırma projesi için bir sunum 
hazırlamıştır. Ancak projesini teslim etmesi gereken gün ödevini yüklemiş olduğu taşınabilir belleğini 
yanına almayı unutmuştur. 
 
“Sizce Ata ne yapsaydı başına böyle bir olay gelmezdi?” 

Bulut depolama dosyalarınızı internet üzerinde size verilen bir alanda saklamanıza 

verilen isimdir. 

Dosyalarınız internette üzerinde olduğu için internet bağlantısı olan her yerden 

onlara ulaşabilirsiniz. 

Bir çok şirket kullanıcılara dosyalarını internet üzerinde depolayabilmesi için 

hizmet vermektedir. 

Şimdi en popüler olanları inceleyelim. 

 

Ücretsiz 15GB 

 

Ücretsiz 15GB 

 

Ücretsiz 2GB 

 

Ücretsiz 5GB 

 

Ücretsiz 10GB 

 

Bulut Depolamanın Sağladığı Kolaylıklar 

 Dosyalara her yerden her zaman ulaşılabilir.  

 Buluta yüklenen dosyalar bilgisayarda yer kaplamaz.  

 Birçok hizmet ücretsizdir. 

 Bilgisayarın bozulması, çökmesi durumunda dosyalar zarar görmez. 

Dosyalarımızı internet üzerinde sakladığımızda ne gibi sorunlarla karşılaşabiliriz? 

………………………………………………………………………………. 

. ………………………………………………………………………………. 

………………………………………………………………………………. 
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NOTLAR 

………………..………………..…………………………………………..…..………………

…………………………………………………………..………………..………………..……

……………………………………..…..………………………………………………………

…………………..………………..………………..…………………………………………..

…..…………………………………………………………………………..………………..…

……………..…………………………………………..…..……………………………………

……………………………………..………………..………………..…………………………

……………….………………..………………..…………………………………………..…..

…………………………………………………………………………..………………..……

………………..………………..…………………………………………..…..………………

…………………………………………………………..………………..………………..……

……………………………………..…..………………………………………………………

…………………..………………..………………..…………………………………………..

…..…………………………………………………………………………..………………..…

……………..…………………………………………..…..……………………………………

……………………………………..………………..………………..…………………………

……………….………………..………………..…………………………………………..…..

…………………………………………………………………………..………………..…… 

………………..………………..…………………………………………..…..………………

…………………………………………………………..………………..………………..……

……………………………………..…..………………………………………………………

…………………..………………..………………..…………………………………………..

…..…………………………………………………………………………..………………..…

……………..…………………………………………..…..……………………………………

……………………………………..………………..………………..…………………………

……………….………………..………………..…………………………………………..…..

…………………………………………………………………………..………………..…… 

 

 

 

 

 

 

 

Biliyor muydunuz? 

Beynimizin 1 saniyede yapabildiği bir işlemi, 83000 işlemcili bilgisayar 40 

dakikada yapar. 
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2. ÜNİTE: BT.6.2. ETİK VE GÜVENLİK 

BT.6.2.1. Etik Değerler 

BT.6.2.2. Dijital Vatandaşlık 

BT.6.2.3. Gizlilik ve Güvenlik 
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ARTIK DAHA BİLİNÇLİYİM 
 Bir sınavda yakın bir arkadaşınız kendisine kopya vermenizi isterse ne hissedersiniz? 

 Bir sınavda bir arkadaşınız size kopyanın yazılı olduğu bir kâğıt verse ve bu kâğıdı diğer bir 
arkadaşınıza iletmenizi isterse ne hissedersiniz? 

 Sizce bu davranışlar etik mi? 

 Size teklif edilen bu davranışı yaptığınızda sizce sınava giren diğer öğrenciler de bu durumdan 
etkilenir mi? 

 Etik dışı olan bu davranışlar sizce durdurulabilir mi? 

 Bu davranışlar durdurulmadığı zaman ileride birer meslek sahibi olacak sizlerin, meslek etiğini de 
etkiler mi? 

BİT’ni Kullanırken Etik ve Sosyal Değerler 

İnternet Etiği  
İnternetin günümüzde yaygın bir iletişim aracı olarak kullanılması, 

beraberinde dikkat edilmesi gereken bazı kuralları da getirmektedir. İnternet 

üzerinde kabul edilebilir ya da edilemez davranışları tanımlayan kurallar " internet 

etiği " olarak adlandırılır. İnternet etiği olarak adlandırılan bu kurallar, internet 

kullanılırken diğer insanların haklarına saygılı olmak için ne yapılıp ne 

yapılamayacağına ilişkindir.  

 

 

 

İnterneti doğru ve dürüst kullanmak, kötü amaçlar yönelik kullanmamak, insanların haklarına saygı 
göstermek internet etiğinin konusudur. Doğru internet kullanımına yönelik 8 maddem var. 
İnternet’i insanlara zarar vermek için 
kullanmamalıyız. 

• Başkalarının İnternet’te yaptığı çalışmalara engel olmamalıyız. 
• Başkalarının gizli ve kişisel dosyalarına İnternet yoluyla ulaşmamalıyız. 
• Bilgilerin doğruluğunu tam olarak emin olmadan bilgileri savunmamalıyız. 
• Ücretini ödemediğimiz yazılımları kopyalayıp kendi malımız gibi kullanmamalıyız. 
• Başkalarının elektronik iletişim kaynaklarını izinsiz kullanmamalıyız. 
• Elektronik iletişim ortamını başkalarının haklarına saygı göstererek kullanmalıyız. 
• İletişim sürecinde kullandığımız dilin doğuracağı sonuçları önceden düşünmeliyiz. 
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Zorbalık Nedir? 
Zorbalık kasıtlı olarak fiziksel sözlü veya psikolojik olarak işkence etme işidir.  

 

Siber zorbalık nedir? 

Bir ya da birden fazla kişinin elektronik iletişim araçlarını kullanmak suretiyle belirli bir zaman 

içerisinde ve sürekli olarak, kendisini savunma gücüne sahip olmayan bir kişiye yönelik gerçekleştirilen 

kasıtlı saldırgan davranışlardır.  

Siber zorbalık davranışları nasıl gerçekleştirilmekte? 

Bu davranışların başında zorbanın, kurbanı, elektronik iletişim 

araçları yoluyla tehdit etmesi ya da kurbana yönelik kötü sözler içeren 

mesajlar göndermesi gelmektedir. Bazen de mağdur hakkında internet 

ortamında dedikodu yaparak ya da mağduru rahatsız edecek özel resim ve 

bilgiler yayma yoluyla gerçekleştirilmektedir. Yaygın siber zorbalık 

davranışlarından biride zorbanın internet ortamından kendisini mağdur gibi 

tanıtıp onun adına başkalarına zorbalık yapmasıdır. Bu tür davranışlar, 

mağdurun cep telefonu ya da elektronik posta hesabını kullanarak gerçekleştirdiği görülmektedir. Bunlara 

ek olarak isimsiz çağrılar, virüslü e-postalar ve bir kişi ya da bir grubu karalamak için kısa mesaj ya da e-

postaların gönderilmesi de diğer siber zorbalık davranışları arasında yer almaktadır. 
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Telif Hakları ve Dijital Yazarlık 

Telif Hakkı Nedir? 

Herhangi bir bilgi veya düşünce ürününün kullanılması ve yayılması ile ilgili 

hakların, yasalarla belirli kişilere verilmesidir. Kısaca, orijinal bir yapıtın, eserin 

kopyalanmasına veya kullanılmasına izin vermeme hakkıdır.  

 

Elektronik Yayınlarda Telif Hakları  

Elektronik telif hakkı ile yasal olmayan kullanımlar engellenirken bir yandan da kişisel ya da eğitim-

öğretim amaçlı yasal kullanımların çoğaltılması engellenebilmektedir. 

Kısacası elektronik bilgi kaynaklarını korumak ve yasal olmayan dağıtımını engellemek için elektronik 

telif hakkı kullanılır. 

 

Telif Hakkı İhlali 

 İnternet üzerinden bilginin çok hızlı ve denetimsiz bir şekilde yayılması telif hakkı 

ihlal suçlarının artmasına neden olmuştur. 

 Müzik albümleri, yazılımlar, oyunlar, filmler kitaplar daha birçok eser daha 

yayınlandığı ilk saatlerde internet üzerinde paylaşılmakta ve birçok kullanıcı hiç 

farkında olmadan bu suça ortak olmaktadır. 

 Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu’na göre bu kişiler hakkında 2-4 yıl hapis, 50-100 bin 

TL ağır para cezası istenebilmektedir.  
 

ESERLERİ DOĞRU KULLANMAK 
 Eserin kime ait olduğuna bakmalısın. 

 Eseri sahibinin izin verdiği şekilde kullanmalısın. 

 Eseri kullanmak için en azından e-posta ile eserin 

 sahibine ulaşıp izin almalısın. 

 Eseri kullandığında sahibine atıf yapmalısın. 

 Eğer gerekli ise eserin kullanım bedelini ödemelisin. 

ADİL KULLANIM 
 Eserin izin alınmadan kullanılabileceği durumları adil kullanım belirler. 

 Eserin belirli bir bölümünü kullanmak, 

 Eseri eğitim amaçlı kullanmak, 

 Eseri ticari amaç dışında kullanmak adil kullanım kapsamında olabilir. 
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BİR YAZILIMCI OLSAM 

 

Bir yazılımcı olduğunuzu hayal edin…. 
 

1. Bir yazılım geliştirseniz nasıl bir yazılım yapmak isterdiniz? 

2. Yazılımı geliştirirken yakın arkadaşlarınızın yazılımı denemelerini ister miydiniz? 

3. Yazılımın tamamı ücretli mi olurdu? 

4. İnsanlar yazılımınızı nasıl edinirlerdi? Yazılımı nasıl tanıtabilirsiniz? 

5. Yazılımınız izinsiz kopyalanırsa ne olur? 

6. Kopyalanmasını nasıl engelleyeceksiniz? 

Her gün birçok insan yeni fikirler, ürünler ortaya koymakta. Bunların birçoğu resim, müzik, videolardan 

oluşan özgün sanat eserleri. Bunları ortaya koyan insanlar aynı zamanda bunların haklarına sahip olurlar. 

Yayımlamak, dağıtmak, çoğaltmak bu kişilerin izni ile olur. Bu, üreten kişilerin haklarını korumak için 

önemlidir. Biz bu haklara telif hakları diyoruz. Başkalarının eserlerini kullanırken telif haklarını göz 

önünde bulundurmalıyız, bu haklar bizim oluşturduğumuz eserleri de koruma altına alacaktır. Bu 

dersimizde bu eserleri koruyan telif 

hakkını, bir eseri kullanmamız gerekirse neler yapmamız gerektiğini öğrendik.  

Yazılımlar da sanat eserleri gibi önemli ürünlerdir. Yazılımcıların, yazılım firmalarının üzerlerinde 

hakları vardır. Yazılımları kişilerin kullanımına değişik şekillerde sunabilirler. Bu şekillere lisans türleri 

diyoruz. Lisans türleri yazılımların elde edilme ve kullanım şekillerini belirtir. Bu kurallara uymayan 

kullanıcılar suç işlemiş sayılır. 
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DİJİTAL DÜNYANIN SUÇLULARI 

Zeynep İnternet’te bir oyun görür. Oyunu indirmek istediğinde ücretli bir oyun olduğunu fark eder. 

Oyuna ücret ödemek istemez ve bu konuda abisi Ali’den yardım almaya karar verir: 

- İnternet’te bir oyun buldum ancak ücretli. Bu ücreti ödemeden sence bu oyunu indirebilir miyiz? 

- Evet bu tür oyunları ücretsiz olarak indirebileceğimiz İnternet siteleri var. Dilersen indirelim. 

- Birkaç İnternet sitesine baktım. Bazı İnternet sitelerinde bu oyun ücretli ama bazı İnternet sitelerinde 

ücretsiz. 

Sence bu nasıl mümkün oluyor? 

- Bazı kişiler oyunu kendi İnternet sitelerinde ücretsiz olarak yayımlıyorlar. Böylece kendi İnternet 

sitelerine daha fazla ziyaretçi gelmesini sağlıyorlar. Aslında bu oyunu üretenlerin istemedikleri bir 

durum. 

- O zaman bu oyunu ücretsiz olarak indirmek suç değil mi? 

- Aslında oyunları bu tür İnternet sitelerinden indiren çok kişi var. Bir sorun çıkacağını düşünmüyorum. 

Hemen indireyim istersen. 

- Tamam indirelim. 

Zeynep’in abisi bilgisayarın başına geçer ve oyunu indirir. Bir süre sonra oyunun bilgisayara yüklenmiş 

olduğunu fark ederler ve dosyaya tıklayarak kurulumunu yapmaya çalışırlar. Ali: 

- Şimdi indirilen dosyaya tıklıyoruz ve dilini seçiyoruz. Birazdan tamamlanmış olur. 

Aniden bilgisayarın ekranı mavileşir ve anlaşılmaz yazılar çıkar. Zeynep ağabeyinin yüzünü görünce bir 

şeylerin ters gittiğini anlar: 

- Ne oldu? Kurulumda sorun mu çıktı? 

- Hayır Zeynep. Sanırım dosya virüslüymüş. İşletim sistemi çöktü. Ne yapacağımı bilmiyorum! 

1. Zeynep ve ağabeyinin hikâyesinde ne tür yanlış davranışlar fark ettiniz? 

2. Bu hikâyede sizce ne tür suçlar işlemiştir? 

3. Bilişim teknolojisi kullanılarak işlenen suçlara nasıl örnekler verebiliriz? 

 

Bilişim Suçu Nedir? 

“Teknoloji kullanarak dijital ortamda kişi veya kurumlara maddi veya manevi olarak 

zarar vermek” bilişim suçları olarak tanımlanabilir.  

 

 

Sık Karşılaşılan Bilişim Suçları 

 Bir sisteme girerek, zarar verme, (HACKING)  

 Verileri silme, şifreleme, ele geçirme, veri ekleme,  

 Sistemin kullanımını engelleme,  

 Özel hayatın gizliliğine müdahale etme,  

 İletişimi engelleme, iletişimi izinsiz izleme ve kayıt etme 

 Kanunla korunmuş bir yazılımın izinsiz kullanılması 

 Bilişim yoluyla hakaret ve şantaj. 

 Banka ve kredi kartı bilgisini hukuka aykırı olarak ele geçirerek haksız kazanç elde etme  
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Bilişim suçlarına maruz kalırsak ne yapmalıyız? 
Zararlı içerik sunan web sayfalarını şikâyet için; Bilgi Teknolojileri ve İletişim Kurumu İnternet İhbar 

Merkezi internet adresini ziyaret edebilirsiniz. Bilgi Teknolojileri ve İletişim Kurumu internet 

sayfasından (www.btk.gov.tr) sitelerin güvenliğine bakabilirsiniz. 

 

KENDİMİ ARIYORUM 
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OYUN DA NEYMİŞ? 

Peki neden bu oyunları oynuyoruz? 

Amacınız; 

• Kazanmak mı? 

• Birlikte oynamak mı? 

• Rekabet etmek mi? 

• Üstünlük kurmak mı? 

• Vakit geçirmek mi? 

Dijital Oyun Nedir? 

Dijital oyun; çeşitli teknolojilerle programlanan ve kullanıcılara görsel bir ortam sunarak, çoğu zaman 

kullanıcıdan belirli bir takma isim ve parola yardımıyla giriş yapmasını sağlayan, belirli bir amaca 

yönelik, genellikle kazanma-kaybetme üzerine kurulu platformlardır. 

Dijital oyunların da her oyunun olduğu gibi ilk çıkış ve üretilme amacı eğlencedir. Fakat teknolojinin de 

gelişmesine bağlı olarak zaman geçtikçe oyunlar eğitsel, stratejik, macera vb. amaçlarla da üretilmeye ve 

kullanılmaya başlanmıştır. 

Bir oyunu seçerken veya oynarken önce bu oyunun bize ne gibi etkileri olacağı üzerinde düşünmeliyiz. 

Bir oyunun olumlu etkileri olabileceği gibi olumsuz etkileri de olabilir. Örneğin; bir savaş oyunu 

oynarken strateji kurma, karar verme becerisi kazanabileceğimiz gibi şiddet uygulama veya eğilimi 

gösterebilir ve kötü davranışlarda bulunabilirsiniz. Araba yarışı oyunları oynarken dikkat ve refleksler 

artar, trafik kurallarını öğrenebilirsiniz bunun yanı sıra kuralları ihlal etme ve etrafa zarar verme gibi 

olumsuz davranışlar da edinebilirsiniz. 

Oyun türlülerinin yanı sıra oyun platformları da gelişen teknoloji ile birlikte çeşitlilik göstermektedir. 

• Masaüstü (PC) ve dizüstü oyunlar 

• Cep telefonları ve tablet oyunları (mobil oyunlar) 

• Konsol oyunları 

• Sanal Gerçeklik Platformu (VR) 

Bilgisayar Oyunlarının Etkileri 
Bilgisayar Oyunlarının Olumlu ve Olumsuz Yanları 

Olumsuz Yanları 

• Bilgisayar oyunları, çok fazla vakit kaybına neden olabilir. 

• Bireyleri yalnızlığa sürükleyebilir. 

• Bazı oyunlar pahalı olabilir, ekonomik sorunlara sebep olabilir. 

• Bireyi gerçek yaşamdan uzaklaştırabilir. 

• Eğitiminiz için gerekli olan zamanı ayırmanıza engel olabilir. 

 

Olumlu Yanları 

• El-göz koordinasyonunu geliştirebilir. 

• Beyin jimnastiği yapmanıza yardımcı olabilir 

• Düşünme ve strateji becerilerini geliştirebilir. 

• Yaratıcılığı geliştirebilir. 

Oyun Oynarken 

Karşılaşılan Durumlar 

Ses Kullanımı 

Yüksek Puan Sıralaması 

Rekabetçi oyunlar 

Arkadaş Baskısı 

Eğlence 

Örnek Sonuçlar 

"Çok heyecanlı!" 

"En yüksek puanı alana kadar oynamalıyım!" 

"Nasıl da yendim ama!" 

"O oynuyorsa benim de oynamam lazım!" 

"Çok eğlendim, tekrar oynayayım!" 



  

32 
 

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım  2018-2019 
6. Sınıf Ders Kitabı 

 

Derleyen: Nükef AKSOY- Bilişim Teknolojileri Öğretmeni 
Bener Cordan Ortaokulu 

 

Eğitimsel Değer 

Beklentiler 

Seviye Atlama 

"Ben İngilizceyi oyunlardan öğrendim!" 

"Bakalım sıradaki sürpriz ne!" 

"Bu seviyeyi de geçeyim öyle bırakırım!" 

Uygulama 

OYUNCUNUN OYUNU 
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BİLGİM DEĞERLİ VE ÖNEMLİ 

 
Bilgi Güvenliği  
BİLGİ GÜVENLİĞİNİ NELER TEHDİT EDER? 

Bilgisayarımızdaki veriler birçok şekilde zarar görebilmektedir. 

Kimi zaman kullanıcı hatalarına bağlı olarak silinebilir, kaybolabilir veya üzerine yazılabilir. 

Kimi zaman siber saldırılar sonucunda veriler başkaları tarafından ele geçirilip değiştirilebilir. 

Kimi zaman yangın, sel gibi beklenmedik felaketlerle bilgisayarımız zarar görebilir. Kimi zaman ise 

donanım hataları yüzünden verilerimize ulaşamayabiliriz. 

Bilgi güvenliği dendiğinde 3 temel özellik belirlenmiştir. 
Gizlilik 

Önemli bilgilerin yetkisiz kişilerin eline geçmemesi bilgi güvenliğini ifade eder.  
 

 

Erişilebilirlik 

Bilginin ihtiyaç duyulduğu zaman erişilebilir olmasıdır. En basit şekilde evlerimizdeki 

modemler hem kablolu hem kablosuz erişim imkânı sağlar. Bu şekilde kablomuz 

arızalanınca kablosuz iletişime geçme imkânımız olur ya da kablosuz iletişim 

cihazımız arızalanırsa kablolu iletişime geçerek bağlantımızın sürekliliği sağlanır.  

 

Bütünlük 

Verinin yetkisiz kişiler tarafından değiştirilememesini kapsayan bir özelliktir. Bunun için 

bilginin değiştirilmesini engelleyecek güvenlik tedbirleri alınır.  
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Bilgileri güvende tutmak için bazı önlemler alınabilir. 

Örneğin; 

• Güvenlik yazılımları kullanılabilir. 

• Veriler yedeklenebilir. 

• Güvendiğimiz kişilere yetki verilebilir. 

• Dosyalar şifre programları ile şifrelenebilir. 

• Sisteme girişler parola ile sağlanabilir. 

• Oturumlar sistemden çıkarken kapatılabilir. 

Gizli mesaj nasıl göndeririz? 

Verilerimizi gönderirken bazı işlemlerden geçirerek gizliliğini sağlayabiliriz. Böylece mesaj 

doğru kişiye ulaştığında, gelen mesajı bazı işlemlerden geçirerek doğru mesaja ulaşabilir. Bu 

yöntem bilgisayarlarda önceden kullanılan bir yöntemdir.  

 

En eski bilgi gizleme yöntemlerinden biri ‘Sezar  şifresi’ olarak 

bilinen harf kaydırma yöntemidir. Örnekteki tabloda ilk harf sırası 

normal alfabenin harf sıralaması, ikinci harf sırası ise üç sıra harf 

kaydırarak elde edilen harf sıralamasıdır. Sezar Şifresi bilgisayar 

teknolojisi ile çok hızlı çözülebilen bir şifreleme tekniğidir. Artık 

çok daha karmaşık şekilde de şifreleme yöntemleri 

kullanılmaktadır. 
 

 

N Ğ Ü H Ğ V 
……………………….. 
 

İnternet Sayfalarına Dikkat! 

İnternet’te kullandığımız sitelerde güvenli bir şekilde bağlantı kurduğumuzu 

anlamanın yollarından biri adres çubuğuna bakmaktır. Eğer HTTPS ile 

başlayan bir adres ise bu bağlantı güvenlik sertifikası kullanıyor demektir. 

Özellikle bankalar internet üzerinden bu şekilde hizmet sunar. Güvenlik 

sertifikası kullandıklarını ve verilerin şifrelenip gönderildiğini anlamamızı 

sağlar.  
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DİJİTAL TEHLİKELER 

Virüsler ve Diğer Zararlı Yazılımlar 

Zararlı Yazılımlar: 

Kötü niyetli bilgisayar kullanıcıları tarafından bilgisayarımıza, sistemimize ve 

bilgilerimize zarar vermek, onları ele geçirmek amacıyla hazırlanmış 

yazılımlardır.  

Zararlı Yazılım Türleri 

 Virüsler 

 Casus Yazılımlar (Spyware)  

 Solucanlar (Worm) 

 Truva Atları (Trojan) 

 Reklam Yazılımları (Adware) 

Bilgisayar virüsleri, bir bilgisayardan bir diğerine yayılmak ve bilgisayarın 

çalışmasına müdahale etmek amacıyla tasarlanmış küçük yazılım programlarıdır. 

Bilgisayar virüsü pek çok zararlı yazılımdan çok daha tehlikelidir çünkü doğrudan dosyalarınıza zarar 

verirler.  

Anti-virüs: Virüslere karşı yazılmış, temizleme, kurtarma işlevlerini yerine getiren koruyucu 

programlara verilen genel isimdir. Örnek: Eset-Avast-Kaspersky-AVG 

Koruyucu Yazılımlar ve Kullanım Amaçları 
Güvenlik duvarları; 

Güvenlik duvarı bilgisayarımızın veri trafiğini kontrol eden bir yazılım ya da donanımdır. Güvenlik 

duvarı kullanmak en temel koruma yöntemlerindendir. Bazı işletim sistemlerinde güvenlik duvarı 

uygulaması işletim sistemi ile gelmektedir. Uygulama cihazınızı yavaşlatsa dâhi, uygulamayı 

durdurmamak ve güncellemek önemlidir. Çünkü bu yazılımlar, yetkisiz kullanıcıların ve solucanların 

bilgisayara girişini engelleyip istenmeyen trafiği engelleyerek bilgisayarları korur. Güvenlik duvarı 

sadece bireysel kullanıcılar tarafından değil daha gelişmiş güvenlik önlemlerine ihtiyacı olan kurumlar 

tarafından da kullanılır. 

Antivirüs programları neler yapar?  
 Bilgisayarınızı zararlı yazılımlara karşı korur ve mevcut zararlı yazılımları 

tespit eder. Mümkünse siler, silemezse de karantinaya alır. 

 Bazı virüsler dosyalara da bulaşır. Antivirüs programları virüslerin 

dosyalarınıza bulaşmasını engeller. 

 Başkasına ait taşınabilir bir belleği bilgisayara takmadan önce virüs taraması 

yapmak önemlidir. 

 Tarama sonucu her zaman zararlı yazılımı bulamayabilir. Çünkü, antivirüs 

programları tüm virüsleri tanımayabilir. Virüsleri temizlemek için virüslerin antivirüs 

programlarında tanımlı olmaları gerekir. Güncelleme ile antivirüs programlarının etki alanı 

genişletilebilir. 

 E-posta yolu ile aldığınız dosyaları açmadan önce de virüs taraması yaparak bilgisayarınızı 

koruyabilirsiniz. 

 İnternette gezinirken, siber saldırıya uğrayabilirsiniz. 

 Antivirüs programları; gizliliği arttırarak internette gezinmenizi güvenli hâle getirmeye, bunu 

yaparken de bilgisayar performansını üst seviyede tutmaya çalışır. 

 İnternette en sık karşılaşılan sorunlardan biri istemediğiniz bir sayfada gezinirken istemsiz başka 

bir sayfaya yönlendirilmek ve gezinmeyi engelleyecek reklamların açılmasıdır. Antivirüs 

programları bu durumlarla da mücadele etmeye çalışır. 

 Antivirüs programları size, parola bilgilerinizi güvenli tutabileceğiniz araçlar sunar. 
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 Antivirüs programları, kapsamlı güvenlik durumu raporlaması sağlar. 

 Kötü amaçlı eylemleri sonlandırmanızı sağlar bazen zararlı yazılımların verdiği zararları geri 

almaya çalışır. Bozulan içeriğin onarılması buna bir örnektir. 

 Akıllı işaret (kare barkodlar, karekodlar) bağlantılarının güvenliğini denetlerler. 

 Sonuç olarak, antivirüs programları cihazlarımızı korumamızda çok önemli yardımcılardır. 

 İşlerini daha iyi yapabilmeleri için sıkça güncellenmeleri gerekir. Güvenli sitelerden elde 

edilmeyen antivirüs yazılımlarının bile virüs içerebileceğini unutmayalım. 

 

Virüsleri Nasıl Fark Ederiz ve Virüslerden Nasıl Korunuruz? 
 Sistem yavaşlarsa 

 Bilgiler kayboluyorsa 

 İstenmeyen programlar, internet sayfaları açılıyorsa 

 Bilgisayar verdiğiniz komutları yerine getirmiyorsa 

 Bilgisayar isteğiniz dışında işlem yapıyorsa 

 Bazı dosyalar açılmıyorsa 

bilgisayarınıza zararlı yazılım BULASMIS OLABILIR! 

Zararlı yazılımlardan korunmak ve zararı en aza indirmek için 
 Güvenlik duvarı kullanın, 

 Önemli bilgilerinizi yedekleyin, 

 İşletim sistemlerini güncelleyin, Bazı işletim sistemleri daha güvenlidir UNUTMAYIN, 

 Virüs/yazılım koruma programları kullanın, programları güncelleyin, 

 Emin olmadığınız elektronik posta eklerini açmayın, 

 Güvenilir olmayan sitelerden program/müzik/oyun indirmeyin, 

 Tarayıcının güvenlik ayarlarını üst düzeyde tutun, 

 Aynı anda birden fazla antivirüs programı kurmayın, 

 Bulaşmış virüsü temizleyemiyorsanız başka antivirüs yazılımlarını deneyin veya işletim sistemini 

biçimlendirin. 

 

NOTLAR 
…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

…………………………………………………………………………………………………….

……………………………………………………………………………………………………. 



  

37 
 

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım  2018-2019 
6. Sınıf Ders Kitabı 

 

Derleyen: Nükef AKSOY- Bilişim Teknolojileri Öğretmeni 
Bener Cordan Ortaokulu 

 

3.ÜNİTE: BT.6.3. İLETİŞİM, ARAŞTIRMA VE İŞ  
BT.6.3.1. Bilgisayar Ağları 

BT.6.3.2. Araştırma 

BT.6.3.3. İletişim Teknolojileri ve İş Birliği 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

38 
 

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım  2018-2019 
6. Sınıf Ders Kitabı 

 

Derleyen: Nükef AKSOY- Bilişim Teknolojileri Öğretmeni 
Bener Cordan Ortaokulu 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ağ tarayıcısı da denen kullanıcıların ağ sunucuları üzerinde yer alan HTML veya daha gelişmiş sayfaların 
açılmasını sağlayan, genel ağa dosya yükleme ve ağdan dosya indirme gibi işlemlere olanak tanıyan 
yazılıma ……………………......…. denir. 
 
Sadece belirli bir kuruluş içindeki bilgisayarları, yerel ağları (LAN) ve geniş alan ağlarını (WAN) birbirine 
bağlayan, çoğunlukla TCP/IP tabanlı ağlara …………................... denir. 
 
İki ya da daha fazla bilgisayarın bilgi paylaşımı veya iletişimi için bağlanmasıyla oluşan yapıya 
…………….......… denir. 
 
Bilgisayar ağları …………………………..………. gibi yerlerde kullanılır. 
 
Bilgisayar ağlarında …………………………........….. gibi farklı türlerde dosyaları paylaşabiliriz. 
 
Bilgisayar ağlarında tek bir ………………................….. kurarak maliyeti azaltabiliriz. Böylece pek çok 
bilgisayarın bulunduğu bir bilgisayar ağında tek bir bilgisayardan çıktı alabiliriz. 
 
Birbirine yakın mesafedeki; aynı binada veya aynı oda içerisinde bulunan bilgisayarların bağlanmasıyla 
oluşturulan ağlara …………………………………. denir. 
 
Aynı ağ iletişim kurallarını kullanan iki bilgisayar ağı arasında veri çerçevelerinin iletimini sağlayan ağ 
donanım birimine .…............................................. denir. 
 
Birden fazla bilgisayarın ya da cihazın birbirine bağlanmasını ya da iletişim kurmasını sağlayan fiziksel 
veya mantıksal büyük ağlara ............................................... denir. 
 
Bir bilgisayarın ağ üzerindeki diğer araçlarla veri alışverişini sağlayan iç donanım birimine ….........……...….. 
denir. 
 
Ağ kartından çıkan veri ……….................….. yolu ile modeme ulaştırılır. 
 
Bilgisayarların ve diğer ağ birimlerinin birbirlerine bağlanmasına olanak sağlayan ağ donanım birimine 
….................................... denir. 
 
Bilgisayarların telefon hattı üzerinden internete bağlanmasını sağlayan elektronik cihaza ……............……. 
denir. 
 
Kişisel bilgisayar, video oyunu konsolları, akıllı telefonlar gibi cihazların kablosuz olarak internete 
bağlanmasını sağlayan teknolojiye ……...................… denir. Bu teknoloji dizüstü bilgisayarların ve diğer 
taşınabilir cihazların yakınlarındaki kablosuz erişim noktaları aracılığıyla yerel alan ağına bağlanabilmesini 
sağlar. 
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İNTERNET VE BİLGİSAYAR AĞLARI 

İNTERNET NEDİR? 

 

Dünya genelindeki bilgisayar ağlarını ve kurumsal bilgisayar 

sistemlerini birbirine bağlayan elektronik iletişim ağıdır. İnternet yerine 

zaman zaman sadece net sözcüğü de kullanılır. 

İNTERNETİN TARİHÇESİ 

1969 yılında ABD Savunma Bakanlığı bünyesindeki “İleri Araştırma Projeleri Ajansı” 

tarafından ortaya çıkartılmıştır. Türkiye İnternet’e Nisan 1993 ’ten beri bağlıdır. İlk bağlantı Orta Doğu 

Teknik Üniversitesi’nden(ODTU) yapılmıştır. 

BİLGİSAYAR AĞLARI 

İki ya da daha fazla bilgisayarın birbirine bağlanmasıyla oluşan yapıya bilgisayar ağı denir. Ağ 

üzerindeki bilgisayarlar birbirleriyle bilgi alışverişinde bulunabilirler. 

BİLGİSAYAR AĞLARI NEDEN KULLANILIR? 

Bir bilgisayar ağı kurmanın en temel nedeni ağdaki bilgisayarlar arasında iletişim kurmaktır. 

Örneğin, ağ üzerindeki bir bilgisayarda yer alan müzikleri ağdaki diğer bilgisayarlar çalabilir. 

Bilgisayar ağlarına şu sebeplerden dolayı ihtiyaç vardır: 

o Dosya paylaşmak. 

o Yazıcı, tarayıcı gibi donanımları paylaşmak. 

o Birbirleriyle iletişim kuran yazılım, oyun vs. kullanmak. 

o İnternet hizmeti gibi çeşitli servisleri paylaşmak. 

o Ağ üzerinden cihazların kontrolünü ve yönetimini sağlamak. 

BİLGİSAYAR AĞI KULLANMAZSAK… 

Bilişim Teknolojileri sınıfımızda tüm 

bilgisayarlarımızdan çıktı alınabilmesini istiyoruz. Bu durumda her 

bilgisayar için ayrı bir yazıcı satın almanız gerekiyor. 

 

ÇÖZÜM: BİLGİSAYAR AĞI KURMAK 

Fakat eğer bilgisayarlarımız arasında bir ağ bağlantısı 

kurar isek, hem gereksiz masraftan hem de onlarca yazıcıyı 

koyacak yerbulma derdinden kurtulmuş olacağız. 

 

 

PEKİ AĞ BAĞLANTISI NASIL KURULUR? 

Bilgisayarlar arasında ağ bağlantısı kurmak için bazı yazılım ve donanımlara ihtiyacımız var. 

http://www.btydersi.com/wp-content/uploads/2015/03/Ads%C4%B1z4.png
http://www.btydersi.com/wp-content/uploads/2015/03/Ads%C4%B1z5.png
http://www.btydersi.com/wp-content/uploads/2015/03/Ads%C4%B1z.png
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ÖRNEK AĞ BAĞLANTISI 

Ağ kablosunun bir ucu bilgisayarın ethernet girişine, diğer ucu ise modem ya 

da dağıtıcıdaki Ethernet girişine takılır. Aynı işlem diğer bilgisayar(lar) için de gerçekleştirilir. İşletim 

sistemi üzerinden ağ ile ilgili gerekli ayarlar yapıldıktan sonra ağ bağlantısı tamamlanmış olur. 

 

AĞ TÜRLERİ 

Bilgisayar ağlarını, ağın büyüklüğüne göre 7 gruba ayırabiliriz (Vikipedi). Bunlardan sizlerin 

bilmesi gereken en az 3 çeşit ağ türü vardır. 

 

1.YEREL ALAN AĞI (LAN) 

Birbirine yakın, aynı oda veya bina içerisinde yer alan bilgisayarların bağlanmasıyla oluşturulur. 

Örneğin bir işyerindeki, okuldaki hatta evimizdeki bilgisayarları birbirine bağlayarak oluşturduğumuz ağ 

bir yere alan ağıdır. 

 

2.METROPOL ALAN AĞI (MAN) 

İçerisinden birden çok Yerel Alan Ağı barındıran, bir üniversite kampüsü, büyük bir iş yeri, şehri 

veya bölgeyi kapsayan ağ türüdür. Örneğin bir ildeki tüm bankaların farklı şubelerinin bilgisayarları 

Metropol Alan Ağı ile birbirine bağlıdır. 

https://tr.wikipedia.org/wiki/Bilgisayar_a%C4%9F%C4%B1#B.C3.BCy.C3.BCkl.C3.BCklerine_G.C3.B6re
http://www.btydersi.com/wp-content/uploads/2015/03/Ads%C4%B1z6.png
http://www.btydersi.com/wp-content/uploads/2015/03/Ads%C4%B1z8.png
http://www.btydersi.com/wp-content/uploads/2015/03/Ads%C4%B1z9.png
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3.GENİŞ ALAN AĞI (WAN) 

Bir ülke ya da dünya çapında, aralarında yüzlerce veya binlerce kilometre mesafe bulunan 

bilgisayar ve ağların birbirine bağlanmasıyla oluşur. Bilinen en büyük Geniş Alan Ağı, İNTERNET’tir. 

 

 

Dosya Paylaşımı 

 Bilgisayarlar birbirine bağlanabilir mi? 

…………………………………………………… 

 

 Birbirine bağlanmış bilgisayarlardan oluşan gruba 

…………………………….  denir. 

 

 

 Bilgisayarların birbirine bağlanması sayesinde …………… 

……..………. yapılabilir. 

 

 

 Bilgisayarlar birbirine ……………………….... ve  

…..………………… ile bağlanır. 

Aşağıdaki fotoğraflarda yer alan ekipmanların isimlerini ve görevlerini 

altlarına yazalım. 

 

 

 

………………...   …………………. 

………………………………………………………

…………………………………………………. 

http://www.btydersi.com/wp-content/uploads/2015/03/Ads%C4%B1z10.png
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Bilgisayar ağlarının birbirine bağlanması sonucu ortaya çıkan uluslararası bilgi iletişim ağının adı 

………….…….. tir. Aynı zamanda dünyanın en büyük bilgisayar ağıdır. 

Bir bilgisayarı internete bağlamak için neye ihtiyaç vardır? 

 

                  ………………………. 

Sayısal verilerin telefon hatları üzerinden iletilmesi için gerekli olan 

çevrimi yapan cihazdır.  

 

UYGULAMA 

1. İki tür bilgisayar ağı vardır. Bunlar: 

1. ………………………………… 

2. …………………………………… 

2. Bilgisayar ağlarının görevi 

……………………….……………………….……………………………………………….……………

………….……………………….……………………….………………………………….…..……………

………….……………………….……………………….…………………………………………………

………………………………………………………………………….. 

3.Bir bilgisayar ağında aşağıdaki bileşenler bulunmalıdır: 

1-…………………………………………….. 

2-…………………………………………….. 

3-…………………………………………….. 

4-…………………………………………….. 

5-…………………………………………….. 
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Arama Motorları  

Arama motoru, dünyadaki hemen hemen tüm 

web sitelerinin listelendiği, kategorilere ayrılmış, 

aradığımız bilgileri en kısa yoldan ve hızlı bir şekilde 

ulaşmamızı sağlayan web siteleridir. İnternet üzerinde 

yüzlerce hatta binlerce arama motoru bulunmaktadır. 

Bunların bir kısmı kendi alanlarındaki web sitelerini 

listelemekte, bir kısmı yerel alanlarda hizmet 

vermektedir. Bir kısmı da dünya üzerindeki her türlü 

web sitesini listelemektedir.  

 

En çok bilinen arama motorları şunlardır; Google ,Yandex, Bing, Arama, Yahoo 

 

 

İnternette Arama Teknikleri 

 
İnternette arama yaparken en çok kullanılan yöntem arama 

motorlarıdır. Arama motorlarını kullanırken dikkat edeceğimiz bazı 

teknikler ile istediğimiz bilgiye daha kolay ulaşabiliriz. 

 

Arama motorlarında aradığınız bilgi, internet sitelerinde kelime 

kelime taranır ve bulunan siteler karşınıza çıkar. Aramanız iki veya 

daha fazla kelimeden oluşuyorsa, aramanızı kelime kelime yapar. 

Örnek verecek olursak "Bilişim Dersim" diye arattırdığınızda 

karşınıza hem bilişim hem de dersim kelimeleri hakkında bilgiler 

çıkacaktır. Doğru sonuçlara ulaşmak bizim elimizde. 

( " " ) Tırnak İşareti İle Aramak 

        Arama yaparken aramanızı tırnak işareti içerisinde yazdığınızda daha kesin sonuçlara 

ulaşabilirsiniz. Bu şekilde yazdığınızda aramanızı bir bütün olarak değerlendirir ve sadece aradığınız 

bilgiye ulaşmanızı sağlar. 

 

 

 

 

http://4.bp.blogspot.com/-YTzmKQYIYRQ/UwtHOCnJMiI/AAAAAAAAAHo/3XmVGqyHatQ/s1600/Resim1.jpg
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( - ) İle İstemediğiniz Kelimeleri Çıkarın 

Arama sırasında çıkacak sonuçlar arasında istemediğiniz kelime ile ilgili bilgileri çıkartarak sonuç 

sayfa sayısını azaltın. Hangi kelimeden önce "-" işareti kullanırsanız o kelimenin bulunduğu sayfalar 

görüntülenmez. 

Örnek: İstanbul'un tarihî eserleri ile ilgili araştırma yapıyorsunuz, ancak Bizans dönemine ait eserler sizi 

ilgilendirmiyorsa, arama satırına "İstanbul tarihî eserleri - Bizans" yazmanız yeterli olacaktır. 

 

( ~ ) İle Benzer Kelimeleri Aramak 

Doğru sonuçlara ulaşabilmek için taramaya eş anlamlı kelimeleri de dahil edebiliriz. Bunun için 

kelimenin başına ~ işaretini eklemeliyiz. Böylelikle arayacağımız kelimenin eş anlamlarını da aramış 

olacağız. ~Hipertansiyon yazdığımızda, hem hipertansiyon hem yüksek tansiyon kelimelerini birlikte 

arar.        

 

Not: ~ işareti Alt Gr ile birlikte "ü" yada "w" harfine birlikte bastığımızda yazılır. 

 

İNTERNETTEN DOSYA İNDİRME 

Dosyaları bilgisayara indirmek kolay görünmesine rağmen, bazı kötü niyetli internet sitelerinde 

istediğiniz dosyayı indirmek yerine, virüslü bir dosya indirebilme ihtimaliniz vardır.  

İndirmek için indir bağlantısına tıklanır ancak aslında istediğimiz dosya o değildir!  

Dosya indirirken reklam gibi görünen bağlantılara ya da butonlara tıklamak sakıncalı olabilir. 

BİR ÖDEV KAPAĞI İNDİRELİM 

Bir ödev kapağı yapmamız gerekebilir. Kapak kısa sürede yapılabilecek bir çalışmadır. Ancak diyelim ki 

süremiz çok az; hazır bir kapak lazım oldu. İndireceğimiz kapak dosyası içine yazı yazabilmemiz gerekli; 

adımızı, soyadımızı, sınıfımızı, numaramızı, dersin adını yazacağız.  

Bu durumda .doc uzantılı bir word dosyası işimizi görecektir. 

Arama motoru olarak google.com.tr kullanılacak.  

ADIM ADIM İŞLEMLER 

Arama kutusuna ödev kapağı yazılır ve arama yap 

butonuna tıklanır. 

Çıkan sonuçlar içinde bir Word dosyası bulmak zor 

olacaktır. Şimdi sadece Word dosyalarını görmek 

için gelişmiş arama bölümünden sadece Word 

dosyalarını göstermesini isteyeceğiz.  
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En alttan ikinci sırada dosya türü menüsünden Microsoft Word (.doc) seçilmelidir. 

Son olarak alttaki mavi renkli gelişmiş arama yap butonuna tıklandığında 

karşımıza yalnızca Word dosyalarına ait sonuçlar çıkacaktır.  

 

İNTERNETTEN GÖRSEL ARAMA ve İNDİRME  

İnternetten çok çeşitli görselleri (fotoğraf, resim, grafik, çizim vb.) bulmak ve bilgisayarımıza indirmek 

oldukça kolaydır. Görselleri çeşitli arama motorlarında (google, yandex, bing gibi) bulabilirsiniz. Ayrıca 

gezinti yaptığınız herhangi bir internet sitesinde yer alan görselleri de bilgisayarınıza indirebilirsiniz. 

En çok kullanılan görsel arama yöntemi arama motorlarının görseller bölümlerini kullanmaktadır. Sıklıkla 

yapılan hata ise, görselin arama sonucunda çıkan küçük halinin kullanılmasıdır. Bazen küçük bir resim 

gerekli olduğunda, küçük halini kopyalamak mantıklı olabilir. Ancak görselin kaliteli halini yani 

orijinalini indirmek için çıkan sonuçlardaki küçük resme tıklanmalı, görselin orijinali (gerçek boyutu) 

internet tarayıcıda görüntülenmelidir. Devamında kopyalayarak bir sunumda ya da belgede kullanılabilir 

ya da farklı kaydederek bilgisayara indirilebilir. 

GÖRSEL ARAMA NASIL YAPILIR? 

Bu örnek uygulamada google.com.tr görseller bölümü 

kullanılmıştır. Aynı yöntem diğer arama motorlarının görsel 

araması için kullanılabilir. 

1. İnternet tarayıcıda google.com.tr sitesi açılır.  

2. Görseller bağlantısına tıklanır. 

3. Aranmak istenen  sözcük ya da cümle yazılır. 

4. Çıkan sonuçlardan kopyalanmak/indirilmek istenen 

görselin küçük resmine tıklanır. 

5. Devamında açılan sayfadan gerçek boyutlu/resmi 

görüntüle bağlantısına tıklanır. Seçilen görselin kalitesine göre açılma süresi uzayabilir. Bu 

neden sabırlı olunmalıdır. 

6. Görselin tam hali tamamen açıldığında kopyalanabilir ya da farklı kayıt edilebilir.  

 

 

Arama 

yaptıktan 

sonra sağ 

üstteki çark 

simgesine 

tıklanır ve 

gelişmiş 

arama 

tıklanır. 
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BULDUĞUMUZ RESİM BİLGİSAYARIMIZA NASIL KAYIT EDİLİR? 

1. Görselin üzerine farenin sağ tuşu ile tıklandığında çıkan menüden farklı kaydet seçeneği ile 

bilgisayarda istenen bir konuma kayıt edilebilir. 

2. Görselin üzerine farenin sağ tuşu ile tıklandığında çıkan 

menüden kopyala seçeneği tıklanır ve ardından 

bilgisayarda istenen bir konuma farenin sağ tuşu 

tıklanarak yapıştır seçeneği ile bilgisayara kayıt edilmiş 

olur. 

3. Görsel fare ile sürüklenerek bilgisayardaki bir konuma 

bırakılır ve görsel bu yöntemle bilgisayara kayıt edilmiş 

olur. 

 

ARA-TARA, SOR-SORGULA 

“Her sonuç aradığımız sonucu içermez, her sonuçta yazan bilgiler doğru değildir. Bu sebeple arama 

sonuçlarımızı değerlendirirken şu ölçütlere bakmalıyız.” 
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BİLGİ YÖNETİMİ VE BİLGİ KİRLİLİĞİ 
Günlük hayatta basit bir şekilde bilgi işlememizi şu şekilde ifade edersek... 

 

Bilgiyi al   Bilgiyi Kaydet   Bilgiyi Paylaş 

Her bilgiyi almak doğru değildir. Bize ulaşan her bilgi doğru olmayabilir. O sebeple bir bilgiyi hangi 

kaynaktan aldığımız önemlidir. 

Her bilgi doğru olmadığına göre her bilgiyi kaydetmek ya da herkes tarafından bilinen bilgileri 

kaydetmek de çok doğru değildir. 

Bilgi sürekli artar, gelişir, etkisini ya da önemini kaybeder. Bilginin değişim hızı çok yüksek olabilir, 

bilginin boyutu da gün geçtikçe artabilir. 

Bilgi teknoloji olmadan paylaşılabilir, ama bilgi önemli ise ve çok fazla kişiye ulaştırılmalı ise bu 

durumda teknoloji kullanımı önemli olmaktadır. 

Veri Yönetim Döngüsü 

Bu aşamada bilgilerin yönetim planı oluşturularak işe başlanır. Bu plan doğrultusunda veriler toplanır, 

kısa dönemli saklanır, analiz edilir, gereksiz verilerden temizlenip işlenir ve kullanılır hâline getirilir. Veri 

dağıtılır, tekrar kullanıma hazır hâle getirilir ve uzun dönemli saklanacak şekilde depolanır. Her şey başa 

döner, çünkü veri sürekli yenilenme sürecindedir. 

İnternette arama yaparken karşılaşılan bazı bilgi kirliliği problemleri şunlardır: 

1. Aynı içeriğin, kopyala-yapıştır şeklinde birçok sayfada yer alması. 

2. Önemli olaylarla ilgili arama yaparken insanları sayfalara çekmek için, sayfada aranan bilgi 

olmamasına rağmen, anahtar kelimelerin farklı sayfalarda sıkça kullanılması. 

3. Konu ile ilgili yetkin olmayan kişilerin internette yetkin kişiler gibi yayınlar yapması. 

Bilgi kirliliği... 

 Zaman kaybına sebep olabilir. 

 Gereksiz emek kaybı oluşturabilir. 

 Para kaybına sebep olabilir. 

 Depolama sorunlarına yol açabilir. 

 Doğru karar vermeyi engelleyebilir. 

 

İLETİŞİM BENİM İŞİM! 

İLETİŞİM NEDİR 

Bilgiye ulaşılmasını ve bilginin oluşturulmasını sağlayan her türlü görsel, işitsel, basılı ve yazılı 

araçlardır. 

Bilgi ve iletişim teknolojileri araçlarını üç ana grupta inceleyebiliriz: 

Görsel araçlar, işitsel araçlar, yazılı ve basılı araçlar. 

Görsel BİT araçları: Görsel bilgi ve iletişim araçları bir bilgiyi veya mesajı ifade etmek ya da 

iletişim kurmak amacıyla göze hitap eden iletişim araçlarıdır. Örnek: Televizyon, dergi, bilgisayar, 

gazete, kitaplar, resimler vs. 

İşitsel BİT Araçları: İşitsel bilgi ve iletişim araçları bir bilgiyi veya mesajı ifade etmek ya da iletişim 

kurmak amacıyla kulağa hitap eden iletişim araçlarıdır. Örnek: Telefon, MP3 çalar, ses kayıt cihazı, 

radyo, cd-kaset çalar vs. 

Yazılı ve Basılı BİT Araçları: Yazılı ve basılı bilgi ve iletişim araçları bir bilgiyi veya mesajı ifade 

etmek ya da iletişim kurmak amacıyla kullanılan iletişim araçlarıdır. Örnek: Gazete, dergi, kitap, 

poster, broşür vs. 
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Eş Zamanlı (Senkron) İletişim Araçları: Kullanıcıların aynı zamanda, ama farklı mekanlarda 

olduğu durumlarda kullanılan iletişim araçlarıdır.  

Farklı Zamanlı (Asenkron) İletişim Araçları: Kullanıcıların farklı zamanlarda, aynı veya farklı 

mekânlarda olduğu durumlarda kullanılan iletişim araçlarıdır. 
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Forumlar 

 

Forum, kullanıcıların belirli konularda fikir alışverişinde bulunduğu, çeşitli paylaşımlar yaptığı bir 

alanıdır. 

Ancak üye olmadan bazı mesajları okuyamaz, resimleri göremez ya da dosya indiremezsiniz. 

Forumda bir konu hakkında başlık açılır ve kullanıcılar bu başlık altına mesaj yazarak fikirlerini 

belirtirler. 

Forumlar sadece bir tartışma alanı değil, aynı zamanda bilgi ve deneyim öğrenme alanlarıdır.  

Forumlara üye olan herkes mesaj yazabilir. 

Bu yüzden gereksiz mesajların çoğalmaması için forumda yöneticiler bulunur. 

Yöneticiler forum kurallarına uymayan başlıkları ve mesajları silebilir ya da değiştirebilir. 

Günümüzde pek çok internet sitesi, ziyaretçilerinin birbirleriyle iletişim kurabilmesi için ve kendi marka 

değerlerini yükseltmek adına forum sayfalarını kullanıcılarına sunmaktadır.  

 

Forumun Sağladığı Kolaylıklar  

Foruma açtığınız bir konuyu birçok kişi ile tartışabilirsiniz. Yardıma ihtiyacınız olduğu bir konuda bilgili 

veya deneyimli kullanıcılara ulaşarak sorununuzu hızlıca çözebilir ya da siz de diğer üyelerin çözüm 

bulmasına yardımcı olabilirsiniz. Forumda yer alan konuları okuyarak çeşitli konularda bilgi sahibi 

olabilirsiniz. 

 

 

 

 

 

 

Biliyor muydunuz? 

Mark Zuckerberk renk körü olduğu için Facebook’un rengi mavi 

olmuştur. 
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4. ÜNİTE: BT.6.4. ÜRÜN OLUŞTURMA 

BT.6.4.1. Tablolama Programları 

BT.6.4.2. Ses ve Video  İşleme Programları  
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Elektronik Çizelge (Spreadsheet): Bir konu ile ilgili tabloların hazırlandığı, tablolar 

üzerinde hesaplamaların yapıldığı, grafiklerin oluşturulduğu programdır. Bu işi gören 

birçok elektonik çizelge programı vardır. Biz bu programlardan “Microsoft Excell” in 

kullanımını öğreneceğiz. 

 

 

Genel Ekran Görünümü 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Excel, bir Hesap Tablosu(elektronik çizelge) programıdır. Bu programın kullanımındaki temel 

amaç, çeşitli türdeki tablolarımızı ve hesaplamalarımızı yapmak, tablolarımızdaki sayısal verileri grafiğe 

dönüştürerek yazıcıdan kağıda döküm almaktır. Ayrıca Excel, diğer hesaplama tablolarından alınmış 
olan verileri işleyerek kullanabilmektedir. Yine Excel’de tabloların içine resimler ve şekiller eklemek de 

mümkündür.  

 
Çalışma Kitabı: Excel’e girdiğimizde program bize “Çalışma Kitabı” adını taşıyan ve başlangıçta 3 adet 

çalışma sayfasından oluşan bir dosya açar.  

 

Satır: Çalışma sayfasındaki yatay veri aralıklarıdır. Her sayfada 65536 satır bulunmaktadır. Excell’de 

satırlar numaralar ile adlandırılır. 

 

Sütun: Çalışma sayfasındaki dikey veri aralıklarıdır. Her sayfa 256 sütundan oluşur. Excell’de sütunlar 

harfler ile adlandırılır. Ör: A, B, C… 

 

Hücre: Satır ve sütunların kesiştikleri kutucukların her birine hücre denir. Hücreler bulundukları satır ve 

sütunun adıyla adlandırılırlar. Ör: A1, D5 gibi. 

 

Formül Çubuğu: Matematiksel hesaplamaların ve mantıksal karşılaştırmaların yapılması için 

formüllerin yazıldığı bölümdür. Görünüm menüsünden formül çubuğu seçeneği tıklanarak ekrana 

getirilir. Formül oluşturmak amacıyla kullanılır.  
 

1.Belge Başlığı 

2.Sekmeler 

3.Sekme 

Şeridi 

4.Kaydırma 

Çubuğu Satır Numaraları Sütun Harfleri 

Çalışma Sayfaları 
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Hücre Birleştirme: Birden fazla hücreyi tek hücre haline getirme işlemine verilen addır. Bu işlemi 

gerçekleştirmek için öncelikle birleştirilmek istenen hücreler seçilir. “Giriş” sekmesinde “Hizalama” 

bölümüne gelinerek “Birleştir ve Ortala” seçeneğine tıklanır. Hücreler eski haline döndürülmek 

istendiğinde hücre seçilip yine aynı yerden işaretin kaldırılması yeterlidir. 

 

Hücreye Kenarlık ve Gölgelendirme Eklenmesi: Kenarlık ve gölgelendirmesi değiştirilmek istenen 

hücreler seçilir. Sağ tuş menüsünden “Hücreleri biçimlendir” seçeneği tıklanır. “Kenarlık” bölümüne 

gelinerek hücre üzerinde istenen değişiklikler yapılır.  

 

Hücredeki Metnin Biçimlendirilmesi: Hangi hücredeki metinler biçimlendirilmek isteniyorsa o hücre 

ya da hücreler seçilir. Giriş sekmesinde yazı tipi bölümü ile yazıda istenen değişiklikler yapılır. 

 

Otomatik Doldur: Hücrelere verileri artan, azalan sırada ya da aynı şekilde 

otomatik olarak yerleştiren komuttur. Giriş sekmesinde düzenleme bölümünde 

“Dolgu” seçeneği ile yapılır. Sayılar, tarihler, metinler için kullanılabilir. Bu işlemi 

kısa yoldan yapmak için hücreler seçilip sağ alt köşesindeki kutudan tutarak 

çekilir.  

 

Formül Oluşturma: Formülün sonucunun yazılması istenen hücre 

tıklandıktan sonra formül çubuğu üzerindeki “fx” işaretine tıklanır. 

Öncelikle hangi formülün kullanılacağı seçilmelidir (Topla, Ortalama, 

Çarpma vb.). Formül secimi yapıldıktan sonra bu formülün uygulanacağı 

hücreler fare ile işaretlenmelidir. Her formül “=” ile başlar.  

 
Elektronik Çizelgede Hücredeki Metnin Yönlendirilmesi: 

Yönlendirilmek istenen metnin olduğu hücre seçilmelidir. Elektronik 

çizelge programında “Bicim” menüsünden “Hücreler” komutu 

tıklatılmalıdır. Açılan pencerede “Hizalama” bölümüne gelinerek metne 

verilmek istenen açı seçilmelidir. 

 

Elektronik Çizelgede Kenarlık ve Gölgelendirme: Öncelikle 

biçimlendirilmek istenen hücreler seçilmelidir. Elektronik çizelge 

programında Giriş sekmesinde hizalama bölümünde yönlendirme komutu 

tıklatılmalıdır. Acılan pencerede seçeneklerden istenen biçimlendirmeler 

yapılabilir.  

 

 

 

 

 

Elektronik Çizelgede Bin Ayıracı: Öncelikle bin ayıracının kullanılmak 

istendiği hücreler seçilmelidir. Elektronik çizelge programında Giriş 

sekmesinde bulunan sayılar bölümü ile binlik ayıracı ayarları yapılabilir. Bin 

ayıracı seçeneği işaretlenerek virgülden sonra kaç basamak gözükmesi 

isteniyorsa buraya yazılmalıdır. 

Elektronik Çizelgede Hazır Formüllerin 

Kullanımı: Tüm formüller için öncelikle formül sonucunun yazılacağı 

hücreye fareyle tıklanır. Fx işaretine tıklandığında tüm hazır formüllerin 

bulunduğu pencere açılmaktadır. Bu pencereden istenen formül 

seçildikten sonra bu formülün uygulanacağı hücreler işaretlenir. 

“Tamam” düğmesine tıklandığında işlemin sonucu seçilen hücreye 

yazılır.  
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Elektronik Çizelgede “Sırala” Komutunun Kullanılması: Tabloda sıralanmak istenen 

hücreler işaretlenir. “Veri” sekmesinden “Sırala” komutu tıklanır. İstenen sıralama şekline 

göre veriler artan ya da azalan şekilde sıralanabilir. Sayılar numerik olarak, metinler 

alfabetik olarak sıralanmaktadır.  

 

Yeni boş çalışma kitabı açma 

Excel programında bir çalışma kitabı üzerinde çalışırken bunu kapatmadan başka bir çalışma kitabı 

açılabilir. 

Yeni boş bir çalışma kitabı açmak için; 

 Dosya menüsündeki Yeni seçeneği veya 

 Standart Araç Çubuğundaki yeni düğmesi veya 

 Klavyeden CTRL + N tuş bileşeni kullanılabilir 

 

 

Sayfa ekleme ve silme 

Excel çalışma kitabına yeni sayfalar eklenebilir ve mevcut sayfalardan istenilenler silinebilir. Sayfa sayısı 

en az 1 en fazla 256 olabilir. 

Sayfa eklemek için; 

 Var olan sayfaların sonundaki sayfa ekleme sihirbazına 

tıklanır.  

 Açılan yeni sayfa adlandırılır. 

 Sayfa silmek için; 

 Önce silinecek sayfa adı üzerinde sağ tıklanır. 

 Sayfayı sil seçeneği seçilir. 

 
Sayfalara ad verme 

Bunun için; 

 Fare işaretini adını değiştireceğimiz sayfa ismine götürüp, farenin sol tuşuna çift tıklanır. 

 Sayfa ismi karardığında yeni isim üzerine yazılıp enter tuşuna basılır. 
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Etkinlik 1 

 

Temel düzeyde etkinliklerle excell’e başlayalım. İlk etkinliğimizde sizden istenilen düzenlemeler 

aşağıda yazmaktadır. 

Yukarıdaki tabloda büyük sayılar için,  

a. Sayıları tam olarak görünebilmesi için A sütununu en uygun genişlik olarak şekilde 

genişletelim. 

b. A1- A16 satırları arasındaki yüksekliği 18 birim yapınız. 

c. B sütununun genişliğini 20 birim yapalım. 

Etkinlik 2 

 

 

 

 

 

 

 1,2 ve 3 nolu satırlardaki yazıları A-H hücreleri arasına birleştirip ortalayınız. 

 No sütununa 10’dan başlayıp yine 10’ar 10’ar artan şekilde 200’e kadar sayıları sıralayınız. 

 Tarih sütunundaki tarihleri (03 mart 2005) formatına getiriniz. 

 Tarih sütunundaki hücreleri küçükten büyüğe sıralayınız ve sağa yaslayınız. 

 Aylar 1 defa olarak ayları sıralayınız.. 
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Etkinlik 3 

 

 B sütunundaki okul numaralarını hücrelere sığmamıştır. Sütunu en uygun genişliğe getirelim. 

 B sütununun (S.No :1-14 kişinin) hücre rengini SARI, 

 C sütununun (S. No: 1-14 kişinin) hücre rengini YEŞİL, 

 Bütün şemanın kenarlıklarını verip, tablo haline getiriniz. 

 

Soru: Tabloya kenarlık çizgilerini nasıl ekledik açıklayınız. 

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..………………..…………………

………………………..…..…………………………………………………………………………..

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..…………………………………… 
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Etkinlik 4 

 
Tabloda adet ve birim fiyatları verilen parçalar için,  

 Toplam fiyat sütununa (D2-D12 arası) toplam fiyatlar hesaplanıp yazılacak (adet ve birim fiyat 

çarpılarak hesaplanacak) 

 D13 hücresine ise genel toplam (D2-D12 arasındaki sayıların toplamı) yazılacak. 

 Bütün hesaplanan sayılar hücrelerin ortasına hizalanacak. 

Etkinlik 5 

 

 

 

 

 

 Ara Sınav ve Final notunun toplamının yarısı (ortalaması) "GENEL ORTALAMA" yı verir. 

Hesaplatınız 

 GENEL ORT.'sı 50 ve 50 den büyük olanlar GEÇER, diğerleri KALIR. SONUÇ sütununda 

uygulayınız 

NOT : b) şıkkında     =EĞER(....... ; ....... ; ........)   formülünü kullanınız 
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Tamamlayıcı Etkinlikler 
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Etkinlik 6 

 

Doğru düzenlemeler yaparak excell de bulmaca oluşturalım. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Biliyor musunuz?  

Bir klasör isminin uzunluğu en fazla 204 harf olabilir. 
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SES VE VİDEO İŞLEME PROGRAMLARI 

BİLGİSAYARDA SES VE GÖRÜNTÜ NASIL OLUŞUR?  

Ses kartı  

Analog ve dijital ses dönüşümlerini yapan donanım birimidir. Bilgisayarda sesi oluşturur ve duyabilmemiz 

için gerekli düzenlemeleri de yapar. 

Hoparlör ya da kulaklıklar  

Dijital sinyalin fiziksel ortama aktarılmasını sağlar. Bilgisayardaki sesi duyabileceğimiz biçime dönüştüren 

donanım birimidir. 

Mikrofonlar  

Fiziksel ses dalgalarını dijital sinyallere dönüştüren donanım birimidir. Sesimizi bilgisayarın anlayacağı dile 

çevirmek mikrofonun görevidir. 

Peki ya yazılımlar?  

Tüm bu işlemleri yaparken bizlere kaydetme ve yürütme yazılımları yardım eder. Bu yazılımlar ses kartının 

dijital ses kayıt etme ve dinleme işlevlerini yönetirler. 

Sesimizi nasıl kaydederiz?  

Sesimizi kaydetmek için ses dalgalarından analog elektriksel bir sinyal 

oluşturan mikrofonları kullanırız. Bu sinyal mikrofon ile ses kartına iletilir 

ve analogdan dijitale (fiziksel ortamdan bilgisayara) çevrilerek 

bilgisayarda kaydedilir.  

 

Ekran Kartı  

Bilgisayarda görüntüyü oluşturan aygıta ekran kartı denir. Ekran kartı dijital ortamdaki görüntüyü 

görebileceğimiz biçime dönüştürür. 

Kamera  

Görüntümüzü kaydetmek için cep telefonlarımızda, bilgisayarlarımızda bulunan kameraları kullanırız. 

Kameralar görüntümüzü dijital bilgilere dönüştürürler. 

Monitör/Ekran Dijital ortamlardaki bilgileri bizlere gösteren aygıttır. Bilgisayarların, tabletlerin, cep 

telefonlarının ve daha pek çok aygıtın ekranı vardır. 

Görüntü nasıl oluşur? 

 Bir görüntü çok sayıda küçük noktanın birleşmesiyle oluşur. Dijital ortamlarda bu 

noktalara piksel diyoruz. Bilgisayara ya da cep telefonuna çok yakından baktığımızda bu 

minik noktaları görebiliriz. Her pikselin kendine ait renk ve yoğunluk bilgisi vardır. İşte bu 

piksellerden binlercesi bir araya gelerek ekrandaki görüntüyü oluşturur.  
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WINDOWS LIVE MOVIE MAKER PROGRAMI 

Windows Live Movie Maker programı, Microsoft Windows 7 işletim sistemiyle birlikte bilgisayara 

kurulmaktadır. Fakat bazı sürümlerde yüklü olmayabilir. Bilgisayarımızda Başlat menüsünden Tüm 

Programları tıkladığımızda Movie Maker’ın yüklü olmadığını görürsek Windows Live Web Sitesinden 

indirip kolaylıkla kurabiliriz. Windows Live Movie Maker’ı indirmek için web adresi: 

http://explore.live.com/windows-live-movie-maker 

1- Şimdi Yükleyin butonuna tıklıyoruz. 

2- Açılan pencerede “Dosyayı Kaydet” diyoruz. 

 

 

Bilgisayarımıza kaydedilen kurulum dosyasını çalıştırdığımızda Windows Live Essentials (Windows Temel 

Parçalar) bize istediğimiz programları kurmamıza yardımcı olur. Tüm programları kur seçeneği, içeriğinde 

yazan bütün programları bilgisayarımıza yükler. Aşağıdaki seçenekte ise açılan pencerede sadece istenen 

programlar kurulabilir. Bilgisayarımıza sadece Windows Live Movie Maker’ı yüklemek istiyorsak bu linke 

tıklayarak onu seçebiliriz. Yükle butonuna tıkladığımızda program otomatik olarak kurulumu yapacaktır. 

 

 

 

 

http://explore.live.com/windows-live-movie-maker


  

61 
 

Bilişim Teknolojileri ve Yazılım  2018-2019 
6. Sınıf Ders Kitabı 

 

Derleyen: Nükef AKSOY- Bilişim Teknolojileri Öğretmeni 
Bener Cordan Ortaokulu 

 

WINDOWS LIVE MOVIE MAKER’A GENEL BAKIŞ 

Windows Live Movie Maker ile fotoğraflarımızı ve videolarımızı hızla filmlere dönüştürebiliriz. Hikayemizi 

anlatmamıza yardımcı olacak özel efektler, geçişler, ses ve açıklamalı alt yazılar ekleyebiliriz. Üstelik 

hazırladığımız videoları paylaşmak oldukça kolaydır. Videoları bilgisayarımıza kaydedebileceğimiz gibi 

internette sosyal ağlarda ve video paylaşım sitelerinde de yayınlayabiliriz. 

Şimdi programımızı açıp inceleyelim; 

Öncelikle Windows Live Movie Maker’ı aşağıdaki yolu izleyerek çalıştırıyoruz. 

Başlat > Tüm Programlar > Windows Live Movie Maker 

1- Üst kısımda menüler, sekmeler ve her sekmeye ait özellikler bulunmaktadır.  

2- Sol tarafta bir video oynatıcı bulunmaktadır. Bu oynatıcıda videomuzu her aşamada izleyebilir, 

süresini görebiliriz. Düzenlemeler yaptıkça oynatıcı ekranında videonun yeni hali izlenebilir. 

3- Sağdaki kısım ise video düzenlemede bize yardımcı olacak olan alandır. Eski sürümlerde kullanılan 

zaman çizelgesi kaldırılmış, tüm işlemler için bu alana ilgili özellikler yüklenmiştir. Movie Maker’a 

aktardığımız video, ses ve resim dosyaları bu kısımda farklı bölümler halinde görülebilmektedir. Bu 

kısımda fare imleci yardımıyla videoyu bölme, kırpma, bölümlerin yerini değiştirme, istenilen 

bölüme ses ekleme gibi işlemler yapılabilir. 

 

 

Öncelikle video düzenleme programımıza bir video ekliyoruz; 

Windows Live Movie Maker yaygın olarak kullanılan bir çok video formatını desteklemektedir. Windows 

Media Video dosyaları (.wmv), hareketli Jpeg videoları (.mov ve .avi), çoğunlukla cep telefonlarıyla çekilen 

MPEG-4 videoları (.mp4, .mpg, 3gp) gibi formatlar desteklenmektedir. Desteklenen formatlarla ilgili detaylı 

bilgi için Ek-1’e bakabilirsiniz. Windows Live Movie Maker programıyla bu formatlarda kaydedilmiş 

herhangi bir video dosyasını açıp düzenleyebiliriz. Hazırladığımız videoyu kaydetme formatımız ise sadece 

.wmv’dir (Windows Media Video). 

1- Video ve fotoğraf ekleye tıklayarak açılan pencereden videomuzun olduğu konumu, ardından 

eklemek istediğimiz videoyu seçiyoruz. 
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2-  Aç butonuna tıkladığımızda video, daha önce öğrendiğimiz sağ tarafta bulunan düzenleme alanına 

alınacaktır. 

 

 

BİR VİDEO FİLMİN DÜZENLENMESİ 

Videonun belirli bölümlerinin alınması 

Bazen elimizde olan ya da hazırladığımız videonun tamamına ihtiyaç duymayabiliriz. Çok yer 

kaplaması, uzun olması, kayıt öncesi ve sonrası hazırlık görüntülerine ihtiyaç duyulmaması gibi sebeplerden 

gereksiz kısımlarını çıkarıp sadece işimize yarayacak olan kısmını ayrı bir video dosyası haline getirebiliriz. 

Bunun için üzerinde düzenleme yapacağımız 43 saniye uzunluğunda olan Video 2 dosyasını Windows Live 

Movie Maker programımıza önceki bölümde gösterildiği şekliyle alıyoruz.  

1- Video  zaman çizelgesine alındığında üzerinde siyah bir oynatma çizgisi görünmektedir. Bu çizgi 

videoda hangi sahnede bulunulduğunu gösterir. Bu çizgiyi fare ile tutup sürükleyerek videonun 

herhangi bir yerine gidebiliriz. Bizim için videonun ilk 5-10 saniyeleri arası ile son 13 saniyesinin 

gerekli olduğunu, diğer kısımların gereksiz olduğu için çıkarılacağını varsayalım. Bunun için 

“Bölme” işlemini kullanırız. Yukarıda belirtilen siyah çizgiyi fare ile tutarak 5. saniyeye getiriyoruz. 

2-  Video araçları sekmesinde bulunan Böl butonuna tıklıyoruz. Video, zaman çizelgesinde ilk 5 saniye 

ve devamı olarak iki parça halinde görülecektir. 

3- Hangi saniyede olduğumuzu bilmek amacıyla zamanı oynatıcının sağ alt köşesinden görebiliriz. 
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Bize gerekli 5-10. saniyeler olduğu için siyah çizgimizi fareyle 10. saniyeye çekerek aynı Bölme işlemini 

tekrarlıyoruz. Son 13 saniyeyi alabilmek için de 43 saniye olan videomuzun 30. saniyesinde Bölme 

işlemini tekrarlıyoruz.  

1- Elimizde 0-5 sn, 5-10 sn, 10-30 sn ve 30-43 sn. olmak üzere 4 parça video oluştu.  

2- Gereksiz olan yani 0-5 sn ve 10-30 sn kısımları çıkarmak için her bir parça üzerine sağ tıklayarak 

Kaldır komutunu verdiğimizde seçili video silinecektir. Aynı işlem klavye üzerinden Delete tuşu ile 

de yapılabilir. 

 

Aynı zamanda video araçlarında Kırpma özelliği de bulunmaktadır. Bu özellik ise videonun sadece 

başından ve sonundan belirlenen kısımların atılıp geri kalan kısmın alınmasını sağlar. Kırpma özelliğini 

kullanarak videoyu başından ve sonundan kırpabiliriz. Gereksiz kısımlar hemen silinecektir. Bölme özelliği 

ise videoyu parçalara bölerek istediğimiz kısmı silip istediğimizi saklamamız için daha idealdir. 

BİRDEN FAZLA VİDEONUN BİRLEŞTİRİLMESİ 
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Birden fazla videonun alınıp yeni bir video olarak kaydedilmesi 

Elimizde birden fazla video dosyası olabilir. İki ya da daha fazla videoyu tek bir video dosyası haline 

dönüştürmek için Windows Live Movie Maker programını kullanabiliriz. Bunun için örnek olarak 

bilgisayarımızda bulunan Video 1 ve Video 2 isimli dosyaları alarak tek bir video dosyası haline getirelim.  

1- Önce videolarımızı sırayla Movie Maker programımıza alıyoruz. Videolar aldığımız sıraya göre 

zaman çizelgesine eklenir. 

2- Videoların arasında ani geçişlerin olmasını önlemek için animasyon tabanlı Geçişler ekleyebiliriz.  

 

FİLMİMİZİ KAYDETMEK – PROJE DOSYASI VE VİDEO DOSYASI 

Windows Live Movie Maker programı bize videoları düzenlerken bir proje dosyası oluşturur. Bu 

proje dosyası düzenlemelerin yapıldığı, yazıların, seslerin, geçişlerin eklendiği ve diğer değişikliklerin 

yapıldığı bir ortamdır. Bu sebeple programda iki farklı kaydetme aracı bulunmaktadır. Projeyi Kaydet 

üzerinde çalışmakta olduğumuz düzenleme dosyasını olduğu gibi kaydeder ve daha sonra Windows Live 

Movie Maker ile bu dosya tekrar açılarak düzenlemeye devam edilebilir. Örneğin uzun bir video üzerinde 

Bölme işlemi yaparken işlemimiz yarım kaldıysa ve daha sonra devam etmek istiyorsak Projeyi Kaydet 

özelliği ile projemizi kaydeder, istediğimiz zaman düzenlemeye devam edebiliriz. Fakat projeyi kaydetmek, 

yeni bir video üretmek anlamına gelmemektedir. 

Üzerinde çalıştığımız projeden yeni bir video kaydetmek için Giriş sekmesinde bulunan Filmi Kaydet 

özelliğinden yararlanırız. Filmi Kaydet seçeneği bize farklı seçenekler sunmaktadır. Bu proje için önerilen 

ya da Bilgisayar için seçeneklerini kullandığımız takdirde program, otomatik olarak bir boyut ve kalite 

ayarlaması yaparak filmimizi kaydeder. Diğer seçenekler ise şu şekildedir; 

 Yüksek Tanımlı Ekran İçin; daha büyük boyutlarda olan videoları geniş HD ekranlar için oluşturur 

 DVD Yaz; video DVD’ye yazılacaksa onun için en uygun boyut ve çözünürlükte kaydeder 

 Bilgisayar İçin; sadece bilgisayarda kullanılacak videolar için uygun özelliklerde kaydeder 

 E-Posta İçin; video e-posta ile gönderilecekse ona uygun olarak küçük boyut ve çözünürlükte 

kaydeder 

 Mobil Aygıt Ayarları; cep telefonu ve akıllı telefonlarda kullanılacak videolar için uygun 

özelliklerde video oluşturur 

Bunun yerine videomuzun eski boyutlarıyla aynı şekilde kalmasını istiyorsak en altta bulunan Özel ayar 

oluştur seçeneğini kullanırız. Burada açılan menüde en-boy oranını kendimiz belirleyebiliriz. Videomuzun 
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daha önce hangi en-boy oranına sahip olduğunu öğrenmek için de videonun eski hali üzerinde sağ tıklanıp 

Özellikler penceresi açıldığında Ayrıntılar sekmesinde videonun orijinal boyutunu görebiliriz. 

1- Yeni bir video dosyası yapmak için Giriş sekmesinde bulunan Filmi Kaydet butonuna tıklıyoruz.  

Movie Maker yeni videoyu bilgisayarımıza en uygun formatta kaydeder. (Windows Movie Video 

formatı .wmv)  

2- Yeni bir isim verip Kaydet’e tıkladığımızda yeni video kaydedilir. 

 

VİDEO’YA YAZI, SES, GEÇİŞLER VE GÖRSEL EFEKTLER EKLEME 

Öğretimsel amaçla kullanmak üzere hazırladığımız bir videonun başına, sonuna ya da istediğimiz bir 

yerine yazı ekleyebilir, videomuz ses içermiyorsa ya da farklı bir ses dosyası kullanmak istiyorsak bir ses 

dosyası ekleyebilir, farklı videolar ve bölümler arasına geçişler ekleyerek ya da videomuza görsel efektler 

uygulayarak görsel açıdan daha izlenebilir hale getirebiliriz. Şimdi bu işlemleri ekran görüntüleri yardımıyla 

yapalım. 

Videomuza yazı eklemek için Giriş sekmesinde Başlık, Açıklama ve Jenerik olmak üzere 3 seçenek 

bulunmaktadır. Başlık ile videonun başlangıcına bir başlık yazılabilir, Açıklama ile videoda istediğimiz 

herhangi bir yere yazı ekleyebiliriz. Jenerikte ise videonun son kısmına “Hazırlayanlar” niteliğinde bir yazı 

eklenir. Biraz önce eklediğimiz videonun başlangıcına örnek bir yazı ekleyelim.  

1- Bunun için Başlık butonuna tıkladığımızda video oynatıcı üzerinde bir yazı alanı belirir.  

2- Buraya istediğimiz yazıyı yazabiliriz.  

3- Aynı zamanda yazı zaman çizelgesine de ayrı bir bölüm olarak eklenir. 

4- Üstte bulunan sekmelerin yanına  Metin Araçları diye yeni bir sekme eklenir. Buradan eklediğimiz 

yazıyı düzenleyebiliriz. Yazı tipi, yazı rengi, arka plan rengi gibi değişiklikleri ayarlayabiliriz. 
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Ek olarak hazırladığımız videoda emeği geçenlerin isimlerini Jenerik olarak son kısımda vermek 

istiyoruz. Bunun için de yukarıda belirtilen basamaklar Jenerik butonuna tıklandıktan sonra tekrarlanacaktır. 

1- Jenerik butonuna tıkladığımızda video alanının sonunda bir yazı alanı belirir. 

2- Bu kısma eklemek istediğimiz isimleri ya da yazıları alt alta ekleriz. 

3- Metin Araçları sekmesine tıkladığımızda metni düzenleyebilir, arka plan rengini ayarlayabilir, 

süresini belirleyebiliriz. Ayrıca yazının hangi efektle ekranda görüntüleneceğini de efektler 

kısmından ayarlayabiliriz. 

 

Videomuz ses içermeyen bir video ise, ya da sesi olduğu halde dışarıdan başka bir ses dosyası eklemek 

istiyorsak; 

1- Giriş sekmesinde bulunan Müzik ekle butonunu tıklarız.  

2- Açılan pencerede istediğimiz ses dosyasını seçerek Al butonuna tıkladığımızda ses dosyası sağ 

kısımda bulunan videonun üst kısmına ayrı bir bölüm olarak eklenir. 
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Eklediğimiz sesle ilgili düzenlemeler yapmak için de Müzik Araçları sekmesini kullanmamız gerekir. 

1- Müzik ses düzeyini ayarlayarak, belirme ve silinme ayarı yapabiliriz. Belirme ve silinme sesin 

yumuşak ya da yüksek sesle giriş ve çıkış yapmasını sağlar. 

2- Başlangıç ve bitiş noktalarını videomuza bağlı olarak saniye cinsinden belirleyebiliriz. 

 

 

Ses kaydı yaparak bu sesi videomuza eklemek istiyorsak Windows işletim sisteminin sunmuş olduğu 

Ses Kaydedicisi kullanılabilir. Ses kaydedicisi Tüm programlar altında Donatılar klasöründe bulunmaktadır. 

Ses kaydedildikten sonra Müzik Ekle özelliği kullanılarak düzenleme alanına eklenir, başlangıç ve bitiş 

süreleri belirlenebilir. Video yerine eklediğimiz sesin çalmasını istiyorsak, Video araçları sekmesinden 

seçtiğimiz videonun sesini kısarak, eklenen müziğin sesinin çalmasını sağlarız. 

Videolar arası geçişlerin görsel açıdan daha izlenebilir olmasını sağlamak amacıyla Geçişler 

bulunmaktadır. Üst menüde bulunan Animasyonlar sekmesinden videolar arasına geçişler ekleyebiliriz. 

Biraz önce eklediğimiz başlık yazısı ile videonun arasına bir geçiş ekleyelim.  

1- Önce videonun başladığı yere fare ile tıklıyoruz. Böylece videonun başlangıcına geçiş ekleyeceğiz.  

2- Daha sonra Animasyonlar sekmesine tıkladığımızda Geçişler yazan kısımda bir çok geçiş şekli 

görebiliriz. Fare ile herhangi bir geçişin üzerine geldiğimizde önizlemesini oynatıcı ekranında bize 

gösterir. Geçişi tıkladığımızda da seçtiğimiz alana otomatik olarak eklenir.  
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Videoya Görsel Efektler Uygulama; hazırladığımız videoya bulanık, siyah-beyaz, kenar algılama gibi 

görsel efektler uygulamak istiyorsak menüden Görsel Efektler sekmesini kullanırız. 

1- Efektler arasından herhangi birinin üzerine fare ile gelerek nasıl göründüğünü oynatıcıda görebiliriz. 

Tıkladığımızda videoya tıklanan efekt uygulanır 

2- Videonun parlaklığını ayarlayabilir, düzenleme alanında bulunan tüm videolara aynı efekti 

uygulayabiliriz. 

 

FOTOĞRAFLARIN VİDEO FİLMİ OLARAK KAYDEDİLMESİ 

Windows Live Movie Maker programı, videoların yanı sıra fotoğrafları da birleştirerek bir video filmi 

gibi kaydetme özelliği sunmaktadır. Fotoğraflar videoların arasına eklenebileceği gibi sadece fotoğraflardan 

oluşan bir video da hazırlayabiliriz. Bunun için bilgisayarımızdan seçtiğimiz fotoğrafları bir video film 

haline dönüştürelim. 

1- Video eklemede olduğu gibi fotoğraf eklerken de Video ve Fotoğraf Ekle butonunu kullanırız. 

2- Açılan pencerede istediğimiz fotoğrafları seçip Aç butonuna tıkladığımızda fotoğraflarımız sağ 

tarafta bulunan video düzenleme alanına eklenecektir. 
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1- Fotoğraflar arasına da geçişler eklenebilir. 

2- Video Araçları sekmesinde her bir fotoğrafın kaç saniye görüntülenmesi gerektiğini belirleyebiliriz. 

 

 

Fotoğrafların geçişleri esnasında Kaydır ve Yakınlaştır özelliği de kullanılabilir. Bu özellik de 

Geçişler sekmesinin içinde bulunmaktadır. Fotoğrafların gösterimi esnasında sağa, sola, yukarı, aşağı 

kaydırma ve yakınlaştırma yaparak daha izlenebilir bir video oluşturabiliriz. Müzik Ekle özelliğini 

kullanarak fotoğraflardan hazırlanan videoyu sesli hale de getirebiliriz. 

Videolarda olduğu gibi fotoğraflar için de Görsel Efektler uygulanabilir. Filmi kaydetme işleminde 

de daha önce bahsedilen kaydetme işlemi yapılır. 
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Audacity ile temel ses düzenleme işlemleri 

Audacity; Windows, Mac OS X, Linux gibi birçok platformda çalışabilen özgür ve ücretsiz bir sayısal ses 

düzenleme ve ses kaydetme yazılımıdır. 

Ses Düzenleme İçin Temel Bilgiler 

Audacity ile ses dosyaları üzerinde kesme, kırpma, birleştirme gibi temel düzenleme işlemleri uygularken ilk 

aşamada ihtiyaç duyulabilecek bazı düğmeleri inceleyerek konuya başlayalım. 

1: Seçim Aracı: İmleci kullanarak dosya üzerinde bir bölgeyi seçmek için başvuracağımız düğmedir. 

2: Kontrol Araç Çubuğu: Ses dosyasını oynatma, duraklatma, durdurma gibi düğmelerin yer aldığı bölüm. 

3: Kes: Seçtiğimiz bir bölgeyi kesmemizi sağlar (klavye kısayolu Ctrl + X) 

4: Kopyala: Seçtiğimiz bir bölgeyi kopyalamamızı sağlar (klavye kısayolu Ctrl + C) 

5: Yapıştır: Kestiğimiz ya da kopyaladığımız bir bölgeyi, imlecin bulunduğu noktaya yapıştırmamızı sağlar 

(klavye kısayolu Ctrl + V) 

6: Kırp: Seçtiğimiz bir bölgenin sağını ve solunu kesip atmamızı (yani kırpmamızı) sağlar. 

7: Sessizlik : Seçtiğimiz bir bölge içindeki ses dalgalarını silip yerine düz bir çizgi koyar, yani o bölgedeki 

seslerin yerini sessizlik alır. 

 

Ses dalgalarına yakınlaşma-uzaklaşma için (8) , (9) tuşlarını kullanabileceğimiz gibi, diğer pek çok 

programda olduğu gibi klavyeden Ctrl tuşuna basılı tutarak fare tekerleğini ileri - geri döndürme yolunu da 

kullanabilirsiniz. Bu sayede, kullanmakta olduğumuz özelliği-işlemi yarıda kesmeden yakınlaşma-uzaklaşma 

yapabilirsiniz. Bir diğer alternatif yol ise; yakınlaşma için Ctrl + 1 , uzaklaşma için Ctrl + 3 tuşlarını 

kullanmaktır. 

(10) bölümünde soldaki iki kutucuk, seçilmiş ses bölgesinin başlangıç ve bitim noktalarını, öntanımlı 

olarak saat:dakika:saniye cinsinden görüntülemek ya da ayarlamak için kullanılır. İstenirse bu kutucuklara 

tıklanıp değerler girilerek seçim alanı belirlenebilir, değiştirilebilir. Yine bu kutucukların sağ kenarındaki 

https://wiki.ubuntu-tr.net/index.php?title=%C3%96zg%C3%BCr_yaz%C4%B1l%C4%B1m
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oka tıklanarak saat:dakika:saniye biçimi değiştirilerek farklı zaman biçimleri kullanılabilir (salise, gün gibi). 

Sağ tarafta "Audio Position" yazan yerdeki kutucuk ise, ses dosyasının dinlenilmekte olan anını gösterir. 

Temel işlemler 

Ses dosyası üzerinde seçme işleminin yapılması 

Nasıl ki, bir kelime işlem dosyası içinde silmek/kopyalamak ya da bir başka değişikliğe uğratmak istediğimiz 

bir bölümü, öncelikle imleç yardımıyla seçiyorsak, Audacity'de aynı mantıkla ses dosyalarının istediğimiz 

bölümlerini seçebiliriz. 

Silme, kırpama veya bir başka işleme tabi tutacağımız ses bölümünün seçilmesi için çoğunlukla (1) olarak 

gösterdiğimiz seçim aracı düğmesi kullanılmaktadır. Seçmek istediğimiz ses bölümünün başlangıç ve bitim 

noktalarının nerede olduğu tespit etmek için (2) bölümünde yer alan Oynat düğmesini kullanarak ses 

dosyasını dinleriz. Dinlemekte olduğumuz bir anın, dosyanın kaçıncı saati, dakikası ve saniyesine denk 

geldiğini (10) bölümünden görebiliriz. İmleci konumlandırmayı planladığımız noktaya daha yakından 

görmek istersek (8) düğmesinden faydalanırız. 

 

Tüm bunlardan yararlandıktan sonra, seçmek istediğimiz alanın başındaki veya sonundaki noktaya imleci 

yerleştiririz. İmleci diğer noktaya yerleştirirken klavyeden Üst Karakter (Shift) tuşuna basılı tutmamız 

gereklidir. Bir başka deyişle, tıklayacağımız iki noktanın arasının seçilmesi için, ikinci noktaya tıklarken 

klavyeden Üst Karakter tuşuna basılı tutmamız gereklidir. Seçilen bölge gri bir renkte belirgin bir hale 

gelecektir. 

 

Seçme işlemi için (1) düğmesini yani fare imlecini kullanmak yerine (10) bölümünde yer alan ilk iki 

kutucuğa, seçilecek alanın başlangıç ve bitim anları yazılabilir. 

Kesme/kırpma işlemlerinin uygulanması 

Seçtiğimiz bir alanı kesmek-silmek için (3) düğmesini ya da klavyeden Delete tuşunu kullanabiliriz. 

Seçtiğimiz alanı değilde, seçtiğimiz alan dışında kalan kısımları silmek için ise resimde (6) olarak gösterilen 

Kırpma düğmesini kullanırız. 

Audacity'de herhangi bir ses dosyası çalarken, kesme, yapıştırma gibi işlemler yapılamamaktadır. Kesme, 

yapıştırma gibi işlemler yapabilmek için ses dosyasının mutlaka Durdur düğmesi ile durdurulması 

gerekmektedir. 

Bazı etkiler (efektler) 

Audacity üzerinde pek çok etki (efekt) olmasına rağmen üçüncü parti yazılımlar sayesinde olmayan etkileri 

de ekleyebilirsiniz. 

Amplifier 

Sesin istenilen desibel (dB) oranında kuvvetlendirmenizi sağlar. Örnek dosyanızdan belirli bir alanı 

seçin. Ektiden Amplifieri seçin. Burada Yükselti seçerek istediğiniz desibele ayarlayın. Seslerde çatlama 

olmaması için Kırpmayı etkinleştiri seçmelisiniz. 

Bas boost 

Basları çok düşük kayıtlarda, plaktan aktarılan kayıtlarda, seslerin baslarını ayarlamak için kullanılır. 

Eklenebilecek efektlerdendir. 

Equaliser 

Etki > Filtre > Equaliser > Denkleştirme yoluyla uygulanır. 0 dB üzerinde çıkan çizgiyle oynayarak sesin 

belirli yerlerde güçlendirilip belirli yerlerde zayıflatılması sağlanabilir. 
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SES ve ViDEO iSLEME ARAÇLARI değerlendirme 

1. Ses kaydı yapabilmek, ses dosyalarını çalmak için hangi araçlara gereksinim duyarız? 

a…………………………………… c……………………………… 

b…………………………………… d……………………………… 

2. Görüntü kaydı yapabilmek ve video dosyalarını çalıştırmak için hangi araçlara gereksinim duyarız? 

a…………………………………… c……………………………… 

b…………………………………… d……………………………… 

3. Analog ve dijital ses dönüşümlerini yapan donanım birimine ..........………………… denir.      

4. Dijital sinyalin fiziksel ortama aktarılmasını sağlayan ve sesi duymamıza yardımcı olan donanım 

birimine  ……………..............…. denir.        

5. Fiziksel ses dalgalarını dijital sinyallere çeviren ve sesimizi bilgisayara kayıt eden donanım birimine 

……….............……… denir.        

6. En bilinen ses dosya uzantılarına ………………………………….. örnek olarak verilebilir.       

7. Bilgisayar ekranına ya da cep telefonuna çok yakından baktığımızda gördüğümüz küçük noktalara 

…………………… denir.        

8. Dijital görüntüyü ekranda görebileceğimiz biçime dönüştüren donanım aracına 

………………………………. denir.        

9. Hareketli görüntüleri kayıt etmemize yardımcı olan donanım birimine ……………… denir.        

10. En bilinen video dosya uzantılarına ……………………………….. örnek olarak verilebilir.        

11. Ses kaydı yapabilmek ya da ses dosyaları üzerinde düzenleme işlemi yapabilmek için 

………………………………. programını kullanabiliriz.        

12. Kayıt edilen görüntüler üzerinde değişiklik yapmak için …………………………. programını 

kullanabiliriz.    

13. ………………. uzantılı dosyaların boyutları  küçük olmasına rağmen kalitelidir.        

14. ………………… uzantılı dosyalar ses kaydı için kullanılırlar ve sıkıştırmadan olduğu gibi kayıt 

yaptığı için oldukça yer tutar.       

15. ………………… uzantılı dosyalar ses ve görüntüyü sıkıştırarak kaydeder ve bu tür dosyaları açıp 

oynatmak için kullanılır.        

16. ………………… uzantılı dosyalar video içeriklerini ve internet yayınlarını kullanmak için 

geliştirilmiş bir sıkıştırma biçimidir. Videoların kalitesini koruyarak ağ üzerinde kullanımına destek 

de olur.     

17. ……………… uzantılı dosyalar eş zamanlı oynatmak amacıyla ses ve video verisini birleştirirler. 
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NOTLAR 

………………..………………..…………………………………………..…..…………………

………………………………………………………..………………..………………..…………

………………………………..…..………………………………………………………………

…………..………………..………………..…………………………………………..…..………

…………………………………………………………………..………………..………………..

…………………………………………..…..……………………………………………………

……………………..………………..………………..…………………………………………..

…..…………………………………………………………………………..………………..……

…………..…………………………………………..…..…………………………………………

………………………………..………………..………………..…………………………………

………..…..………………………………………………………………………….……………

…..………………..…………………………………………..…..………………………………

…………………………………………..………………..………………..………………………
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………..………………..………………..…………………………………………..…..…………
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…………………………………………………………………………..………………..………

………..…………………………………………..…..……………………………………………

……………………………..………………..………………..……………………………………

……..…..…………………………………………………………………………..……………….

.………………..…………………………………………..…..……………………………………
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5. ÜNİTE: BT.6.5. PROBLEM ÇÖZME VE 

PROGRAMLAMA     
BT.6.5.1. Problem Çözme Kavramları ve Yaklaşımları 

BT.6.6.2. Programlama 
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SABİT Mİ DEĞİŞKEN Mİ? 

Sabit  : İlk biçimiyle kalan, değişmeyen ifade ya da nesnelerdir.  

Değişken : İlk biçimiyle kalmayıp yeni değerler ya da biçimler 

alabilen ifade ya da nesnelerdir.  

 

 

 

 

Büyüyorum Şarkısı  
İsmim sabittir benim  
Yaşım değişken  
Ve değiştikçe yaşım  
Değişirim bedenen   
Değişiyorsa demek ki  
O da bir değişken  
Değiştikçe değişkenler  
Büyüyorum her yıl ben... 
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BÖL, PARÇALA, ÇÖZ 

Basit Problem: Basit adımlardan oluşan ve her koşulda aynı yönde ilerleyerek çözülebilen problemlerdir. 

Örnek: Araba yıkamak,  kek yapmak, evden okula gelmek vb.  

Karmaşık Problem: Duruma özgü ve şartlara göre değişebilen çözüm adımlarından oluşan ve alt 

problemlere ayrılabilen problem türleridir. Çözüm için takım çalışması gerekebilir. Örnek: Araba lastiği 

değiştirmek, pazar alışverişi yapmak, okulda başarılı olmak vb. 

Bir problemi çözmek ya da belirli bir amaca ulaşmak, bir işi gerçekleştirmek için tasarladığımız yola 

algoritma denir. Algoritma yardımıyla bir işi adım adım gerçekleştirebiliriz. Aslında algoritmalar 

yaşamımızın bir parçasıdır.    Pek çok işimizi farkında olalım ya da olmayalım algoritma yardımıyla yaparız. 

Bu işlerin tümünde, algoritmalardaki gibi belirli bir sıra bulunur. 

Örnek Algoritma Çalışmaları 
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BASiT ve PROBLEMLER 

Aşağıdaki tabloda bazı basit ve karmaşık problem cümleleri yer almaktadır:  

1. Bu problem cümlelerini okuyunuz ve sizce basit (B) mi yoksa karmaşık (K) mı olduğunu tespit 

ederek (B)ya da (K) harflerinden birini yuvarlak içine alınız.  

2. Problem sütununda yer alan her bir problem için uygun olduğunu düşündüğünüz olası çözüm 

önerilerini Olası Çözüm Önerileri sütunundan tespit ediniz. Problem cümlenizin başında yer alan 

numarayı (1, 2, 3, …) olası çözüm önerilerinin başında yer alan harfler (A, B, C, …) ile eşleştiriniz  

3. Her bir problemin çözümü için ortadaki sütuna olası çözüm önerilerinden yararlanarak kendi 

algoritmanızı oluşturunuz. 

Problem Olası Çözüm Önerileri 
1. Arabayla yolda gidiyordunuz ve aniden lastik patladı. 

B-K 

A. Fen Bilimleri projesinin konusuna tekrar 

bakarım ve evdeki malzemelerle yarına kadar ne 

yapabileceğimi düşünerek, yapabileceğim en iyi proje 

tasarımını hazırlamaya başlarım. 

2. Tam akşam yemeğinden kalkıyordunuz ki dayınız 

arayıp size geleceklerini söyledi ve misafirler için bir 

hazırlığınız yok. 

B-K 

B. Bilişim alanına olan ilgimi, bilgiye dönüştürmek 

için araştırma ve çalışmalar yaparım. Bilişim 

Teknolojileri ve Yazılım dersi öğretmeni olabilmek için 

hangi okul ve bölümleri tamamlamam gerektiğini 

araştırırım. Araştırmamdan elde ettiğim veriler 

doğrultusunda bu derslerime daha çok çalışırım. 

3. Yarın Fen Bilimleri projesini teslim etmeniz 

gerekiyor ama henüz projenizi tamamlamadınız 

B-K 

C. Mezuniyetle ilgili işlemleri belirlerim ve 

sıralarım. Sırasıyla işlemleri tamamlarken 

arkadaşlarımla vedalaşır ve görüşmeyi sürdürmek için 

çeşitli yollar belirlerim. 

4. Okuldan mezun olacaksın. Ama mezuniyet sürecinde 

neler yapman gerektiğini bilmiyorsun. 

B-K 

D. Aracı en güvenli şekilde yolun kenarına çekerek 

uyarı için gerekli işaretlemeleri yaparım. Bagajı açarak 

ihtiyacım olan malzemelerle birlikte stepneyi çıkarırım. 

Patlayan lastiği stepne ile değiştiririm. 

5. Büyüyünce Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersi 

öğretmeni olmak istiyorsun ama nasıl bir süreç 

izlemeniz gerektiğini bilmiyorsun. 

B-K 

E. Akşam yemeğini hemen toplar ve misafir 

ağırlamaya dair evimizde neler olduğunu gözden 

geçiririm. Evdeki malzemelerle ne yapabileceğimi 

belirler ve hazırlığa başlarım. 

ALGORİTMALAR 

1…. 

•Arabayı güvenli bir 

şekilde durdur. 

•Dörtlüleri yak. •Araçtan 

inerek reflektörlerini 

bagajdan çıkar. •Aracın 

önünde ve arkasında 

uygun mesafede 

reflektörleri yerleştir. 

•Yedek lastik var mı ve 

sağlam mı kontrol et. 

•Lastik değiştirmeyi 

bilmiyorsan servisi ara. 

•Lastik değiştirmeyi 

biliyorsan başlıyoruz. 

•Krikoyu tak ve aracı 

yükselt. •Patlayan lastiği 

sök. •Yedek lastiği tak. 

•Patlayan lastiği araca 

yerleştir. •Aracı indir. 

2…. 3…. 4…. 5….. 
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PROBLEM ÇÖZMEK BENİM İŞİM 

Problem Nedir? 

Problem, çözülmesi gereken sorun ya da aşılması gereken engel anlamına gelir. Günlük hayatta sık 

sık problemlerle karşılaşırız. 

Karşılaştığınız bir problemi çözmek için ne yaparsınız? 

Bir Problemin Çözümü İçin… 

 Problemi iyi anlamak 

 Kısa ve anlaşılır biçimde çözmek 

 Ve sonucun doğruluğunu kontrol etmek  

Problem Çözme 

Günlük yaşamda karşılaştığımız problemleri bilerek veya farkında olmadan adım adım çözmeye 

çalışırız. Örneğin yazı yazarken kaleminizin ucu kırıldığında şu adımları takip  

ederek bu sorunu çözersiniz. 

1. Kalemtıraşı çıkar. 

2. Kalemi al. 

3. Çöp kovasının yanına git. 

4. Kalemin ucunu aç. 

5. Sırana geri dön. 

6. Yazmaya devam et. 

 

Peki Ya Bilgisayarlar? 

Bilgisayarlar da problemleri tıpkı bizler gibi çözmeye çalışır. 

Kullanıcı tarafından kendisine verilen komutları adım adım 

uygulayarak problemin çözümüne ulaşır.  

Kullandığımız yazılımların tamamı «kod» adı verilen bilgisayarın 

anlayacağı dilde yazılmış özel komutlardan oluşur. Bu kodlarda 

programların yapacakları işlemler adım adım belirtilir. Bilgisayar bu 

kodları sırasıyla adım adım uygular ve sonuca ulaşır. Bu kodlar bilgisayar yazılımcıları tarafından 

yazılır.  

Kodlamadan Önce… 

Kodlamaya başlamadan önce oluşturacağımız yazılımın adım adım ne 

yapacağını tasarlamamız gerekir. İşte açık ve net ifadelerle problemin 

adım adım çözümünü gösteren bu taslağa «algoritma» adı verilir. 

Programlamanın ilk adımı algoritma oluşturmaktır. 
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Algoritma 

Bir problemin çözümünde izlenecek yol anlamına gelir ve problemin 

çözümünün adımlar halinde yazılmasıyla oluşturulur.   

Algoritma basamaklarının bir başlangıcı ve sonu bulunur. Her adımda 

yapılacak işlem açıkça belirtilir. 

 

 

Algoritma kullanarak;  

• Problemleri daha hızlı ve sistematik olarak çözeriz.   

• Problem çözme sürecini takip ederiz ve nerede hata yapıldığını görebiliriz. • Tüm olasılıkları 

gözden geçirebiliriz.  

• Hatalı işlem yapma olasılığımızı azaltırız.  

• Olası hatalarımızı düzeltebiliriz.  

• Çözüme ulaşmak için farklı yolları deneyebiliriz.  

• Problemin çözümü için harcayacağımız süreyi kısaltırız. 

Örnek Algoritma 

Şimdi basit bir problemin çözümünü gösteren bir algoritma hazırlayalım.  

Ayran yapıp bardağa dolduralım. 

Adım 1: Başla 

Adım 2: Yoğurdu kaba koy. 

Adım 3: Su ekle. 

Adım 4: Çırp. 

Adım 5: Tuz koy. 

Adım 6: Bardağa doldur. 

Adım 7: Bitir.  

 

Örnek Algoritma – 2 

      Arabayı çalıştırıp yola çıkalım. 

Adım 1: Başla 

Adım 2: Sürücü koltuğuna geç. 

Adım 3: Emniyet kemerini tak. 

Adım 4: Aynaları kontrol et. 

Adım 5: Anahtarı tak. 

Adım 6: Kontağı çevir. 

Adım 7: El frenini indir. 

Adım 8: Vitese geç. 

Adım 9: Gaza bas. 

Adım 10: Bitir. 
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FARKLI YOLLARDAN AYNI ÇÖZÜME 

Uygulama  

Karşılaştığımız bir sorunu farklı yollardan çözebiliriz. Şimdi bununla ilgili bir örnek yapacağız. 

 Zafer, çok büyük bir okulda öğrenciydi. Okul öyle büyüktü ki yeni 

başlayan öğrencilerin ilk günlerde okulda kaybolduğu bile oluyordu. 

Okul aynı zamanda oldukça karmaşık çıkış yollarına sahipti. Ancak 

Zafer açısından bu sorun her okul çıkışında bir eğlenceye dönüşüyordu. 

Zafer, okulun bu özelliğini bildiği için her gün farklı yollardan çıkış 

kapısına giderek eğlenmekteydi.  

Ancak Zafer bir gün uzun bir yolu denemişti ve servisteki arkadaşlarını az da olsa bekletmişti. Arkadaşlarını 

bir daha bekletmek istemeyen Zafer, çıkış kapısına en kısa yoldan gitmeye karar verdi. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Zafer’i en kısa yoldan servise ulaştırmak için yardım etmeye ne 

dersin? Yandaki labirentte Zafer’i okulun çıkış kapısında bulunan 

servis aracına ulaştıran üç yol bulunuyor. Senin ilk görevin bu yolları 

hızlı bir biçimde bulmak. İkinci görevin ise bu yolları uzunluklarına 

göre sıralamak. En kısa yol Zafer’i servis aracına en çabuk ulaştıracak 

olan yol olacaktır.  

Bu yolları çizerken ya da uzunluklarına göre sıralarken birim 

noktalarını kullanabilirsin.  

Haydi iş başına! Zafer’i servise ulaştıran en kısa yolun algoritmasını 

net ifadelerle aşağıya yaz ve servise en kısa zamanda ulaşmasına 

yardım et! 

…………………………………………………………………………………………………………

…..…………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………

..………………………………………………………………………………………………………

…..……………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………….. 
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EN KISA YOL 

Aşağıda A’dan B’ye giderken kullanacağınız 3 farklı yol yönergesi bulunmaktadır. Her bir yönergenin 

altında bulunan algoritmaları inceleyiniz. Algoritmalardan yararlanarak en kısa ve en uzun yolu belirleyiniz. 

1. A’dan B’ye bir yeşil bir maviye uğrayarak git.  

a) 2 birim doğuya, 1 birim güneye, 3 birim doğuya, 1 birim 

güneye, 3 birim batıya, 1 birim güneye, 3 birim doğuya git. b) 3 

birim güneye, 2 birim doğuya, 2 birim kuzeye, 3 birim doğuya, 2 

birim güneye git. c) 2 birim doğuya, 1 birim güneye, 3 birim 

doğuya, 3 birim batıya, 2 birim güneye, 2 birim doğuya git. 

2. A’dan B’ye iki kırmızıya uğrayarak git. 

a)  3 birim doğuya, 1 birim güneye, 2 birim batıya, 1 birim 

güneye, 4 birim doğuya, 1 birim güneye git. b) 1 birim güneye, 1 

birim doğuya, 1 birim kuzeye, 2 birim doğuya, 3 birim güneye, 2 

birim doğuya git. c) 3 birim doğuya, 3 birim batıya, 1 birim 

güneye, 1 birim doğuya, 1 birim güneye, 4 birim doğuya, 1 

birim güneye git. 

3. B’den A’ya önce yeşile sonra maviye uğrayarak git. 

a) 3 birim güneye, 2 birim doğuya, 2 birim kuzeye, 3 birim doğuya, 2 birim güneye git. b) 2 birim doğuya, 3 

birim güneye, 2 birim doğuya, 3 birim kuzeye, 1 birim doğuya, 3 birim güneye git. c) 2 birim doğuya, 3 

birim güneye, 1 birim doğuya, 2 birim kuzeye, 2 birim doğuya, 2 birim batıya, 2 birim güneye, 2 birim 

doğuya git. 

NOTLAR: 

…………………………………………………………………………………………………….……………

……………………………………………………………………………………….…………………………

………………………………………………………………………….………………………………………

…………………………………………………………….……………………………………………………

……………………………………………….…………………………………………………………………

………………………………….………………………………………………………………………………

…………………….……………………………………………………………………………………………

……….…………………………………………………………………………………………………….……

……………………………………………………………………………………………….…………………

………………………………………………………………………………….………………………………

…………………………………………………………………….……………………………………………

……………………………………………………….…………………………………………………………

………………………………………….………………………………………………………………………

…………………………….……………………………………………………………………………………

……………….…………………………………………………………………………………………………

….…………………………………………………………………………………………………….…………

………………………………………………………………………………………….………………………

…………………………………………………………………………….……………………………………

………………………………………………………………. 
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AYIKLA PİRİNCİN TAŞINI 
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ŞİMDİ BİRAZ MATEMATİK 

UYGULAMA Genelleme: Bir probleme ait çözümü benzer özelliklere sahip farklı problemlerin çözümünde 

kullanılabilecek ortak bir yöntem bulmak. 
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1. Hafta 

Scratch bir grafik programlama dilidir.  

Scracth ile resim, ses, müzik gibi çeşitli medya araçlarını bir araya getirebilir, kendi 

animasyonlarımızı, bilgisayar oyunlarımızı tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler anlatabiliriz. 

Scratch’in gelişmiş ve kullanması kolay bir arayüzü vardır. Scratch arayüzü 3 ana bölmeden oluşur.  

1.       Blok Paletinde karakterleri programlamak için kullanılan bloklar vardır. 

2.       Kodlama alanı bilgisayar programını yazdığımız yerdir. Buraya blokları çekip bırakarak programımızı 

yazarız. 

3.       Proje ekranı bizim sahnemizdir. Tasarladığımız herşey Scratch’in sahnesinde hayat bulur. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 

BLOK PALETİ 

Karakterlerinizi 

programlamak 

için kullanılan 

bloklar. 

KOD ALANI 

Blokların 

sürüklenip kod 

kümelerinin 

oluşturulduğu 

alan. 

PROJE EKRANI 

Scratch 

tasarımlarımızı 

canlandırma yeri 

YEŞİL BAYRAK 
Kodları çalıştırmak için 
tıklayın 

Yeni karakter 

düğmeleri 

Karakter listesi 
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Scratch sahnesi aslında bir koordinat düzlemidir. Bütün animasyonlarımız ve bilgisayar oyunlarımız 

bu koordinat düzlemi üzerinde tasarlanır. Scratch karakteri olan kedi program açıldığı zaman (0,0) 

noktasındadır. Ekranın üstünde karakterlerimizin x ve y değerlerini görebiliriz. 

 

1. Kod Bölümü 

Kod bölümü ana ekranın en solunda bulunan bölümdür. Bu bölümün üst kısmında, bu bölümde 

kullanabileceğimiz kodların grupları yer almaktadır. Genel olarak kodlar, yeteneklerine göre 

gruplanmışlardır. Aşağıdaki şekilde de görüldüğü gibi 8 farklı grup olarak sunulan bu bölümdeki sekmelere 

tıkladığınızda, tıkladığınız gruba ait tanımlamalar ekranda belirir. 
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2. Kodlama Paneli 

Bu bölüm ana ekranın tam ortasında bulunan kısımdır. Temel olarak bu bölümde yine iki ayrı 

pencereden oluşmuştur. Üst pencerede bulunan bilgiler, kullandığınız karakterin ismi, yeri, yönü ve 

karakterin dönebilme yeteneğini bildiren bilgileri barındırır. 

 

 

 

 

 

3. Sahne ve Karakterler 

Ana ekranın sağ üst tarafında bulunan bölüm, sahne olarak adlandırılır. Karakterlerinizin ve olaylarınızın 

gerçekleşeceği yer burasıdır. Sahne x ye koordinatlarıyla kontrol edilir. İşaretçinizi sahne üzerinde 

gezdirdiğinizde, sahne bölümünün sağ alt köşesinde x ve ye koordinatlarının değiştiğini görebilirsiniz 

. 

 

 

 

 

 

 

Sahnenin sağ üst köşesindeki yeşil bayrak programı çalıştırmanızı sağlar. Kod bloğunda yazmış 

olduğunuz komutlar çalışmaya başlar. Yine sahnenin sağ üst kösesinde bulunan kırmızı yuvarlak ise 

çalıştırmış olduğunuz bir programı durdurmanızı sağlar. 

Sahnenin altında yer alan karakterler paneli hazırladığımız ya da hali hazırda Scratch ile beraber 

gelen karakterlerin bulunduğu kütüphaneden seçtiğimiz, karakterlerin bulunduğu paneldir.  

 

 

 

 

Karakterler panelinde sahneye tıkladığımızda açılan kod paneli sahne(arkaplan) a ait düzenlemeler 

yaptığımız bölümdür. 

 

Karakteri döndürür. 

Karakterin sağa ya da sola bakmasını 

sağlar. 

Bu düğme seçildiğinde karakterin 

dönüş yapma imkanı kısıtlanacaktır. 
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Etkinlik 1 : Geometrik Şekiller 

1. Karenin iç açılarından biri kaç derecedir?.................. 

2. Eşkenar bir üçgenin açılarından biri kaç derecedir?.................... 

 

Aşağıda size verilen komutlarla kare, üçgen ve dikdörtgen çizen çalışmayı hazırlayalım. 

 

 

 

 

 

 

Dil seçeneği düğmesi 
Çalışmayı kaydetme 

düğmesi 

Çalışmayı scratch sitesine 

yükleme düğmesi 

Karakter çoğaltma d. Karakter silme d. Karakter büyütme d. 
Karakter küçültme d. 
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Etkinlik 2: Uzaylı ile Sohbet 

Karakterimize tıklandığında bize adımızı sorsun ve soruya bizim verdiğimiz yanıtı kullanarak bize yeni bir 

mesaj versin istiyoruz. 

Bunun için kontrol, algılama, görünüm ve değişkenler bölümlerinden bloklar kullanacağız. Etkinlik 

tamamlandığında lütfen komutları aşağıdaki boşluğa yazalım. 

  

 

 

 

 

 

 

Etkinlik 3: Sayı Tahmin Oyunu 

Sayı tahmin oyununu bilmeyen yoktur sanırım. Bizim oyunumuzda da karakter aklından 0-100 arasında bir 

sayı tutmaktadır. Kullanıcı karakterin tuttuğu bu sayıyı tahmin etmeye çalışır. Yaptığımız tahmin karakterin 

tuttuğu sayıdan büyük veya küçük olmasına göre kullanıcıyı verdiği mesajlar ile doğru sayıyı buldurmaya 

çalışır. Bakalım en az tahmin ile bulabilecek misiniz!   

Bu oyun için bize lazım olan değişken sayısı: …………………….. 

Öncelikle değişkenlerimizi oluşturarak başlayalım.  

Oyunu yaparken aşağıda kodlarda boş kalan yerlere gelmesi gereken kodları da yazalım. 
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Etkinlik 4: Meyve Sepeti 

 

 
Yukarırdaki komutlar oyunun başında elmanın sahnenin üst 

noktasında rastgele bir yere gitmesini sağladıktan sonra 

sahnede yukarıdan aşağı düşmesini sağlar, sahnenin en alt 

noktasına(y<-180 konumuna) gittiğinde tekrar sahnenin üst 

noktasına gitmesini sağlar. 

 

 

Yukarıdaki komutlar oyunun başlangıcında sepete toplanan 

elma sayısını belirten değişkeni sıfırlar, elma sepete her 

değdiğinde toplanan elma sayısını bir arttırarak tekrar sahnenin 

yukarısında rastgele bir noktaya gitmesini sağlar. 

 
Hemen Üstteki komut dizisi elma sahnenin altında bir renge 

değerse düşen elma sayısını yani sepete toplayamadığımız elma 

sayısını bir değiştirir. 

 

 
Sepetin boş kostümle oyuna başlamasını sağlar. 

 
Düşen elma sayısı oyunun başında 0 olarak verilmiştir. Düşen 

elma sayısı 3’e eşit olduğunda kaybettin diye bir mesaj verip 

tüm kodları(blokları) durdurur. 

 
Sepetin sağ ve sol yön tuşları ile sahnede sağa ve sola 

gitmesini sağlar. 

 
Sepete toplanan elma sayısı 5,10 veya 15 olduğunda sepet 

kostüm değiştirir. 
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Etkinlik 5 : Top sektirme Oyunu 

 

Tahta üzerinde top sektirme oyununu bilmeyenimiz yoktur sanırım. Top alt zemine değdiği zaman oyun biter 

yanarız. Maksadımız topun zemine değmesini engellemek. 

 Oyunu hazırlamak için komutları vermeyeceğiz bu sefer.  

 Top duvara değdiği zaman duvardan geri dönmesi gerekiyor. 

 Top oyun her başladığında aynı konumdan oyuna başlamalıdır. 

 Top alt zemine değdiği zaman oyunu kaybettiğinize dair bir mesaj ekrana gelecek. 

 Top sekme tahtasına değdiği zamanda farklı açılarda dönüş yaparak yön değiştirerek oyuna devam 

edecek.  

 Top sekme tahtasına her değdiğinde pop sesi çıkarsın. 

NOTLAR 

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..………………..…………………

………………………..…..…………………………………………………………………………..

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..………………..…………………

………………………..…..…………………………………………………………………………..

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..………………..…………………

………………………..…..…………………………………………………………………………..

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..………………..…………………

………………………..…..…………………………………………………………………………..

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..………………..…………………

………………………..…..…………………………………………………………………………..

………………..………………..…………………………………………..…..………………………

…………………………………………………..………………..………………..…………………

………………………..…..…………………………………………………………………………..

………………..………………..…………………………………………..…..………………………
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o CTRL+C (Kopyala) 

o CTRL+X (Kes) 

o CTRL+V (Yapıştır) 

o CTRL+Z (Geri Al) 

o DELETE (Sil) 

o ÜSTKRKT+DELETE (Seçili öğeyi Geri Dönüşüm Kutusu’na atmadan kalıcı 

olarak sil) 

o Bir öğeyi sürüklerken CTRL (Seçili öğeyi kopyala) 

o Bir öğeyi sürüklerken CTRL+ÜSTKRKT (Seçili öğeye kısayol oluştur) 

o F2 tuşu (Seçili öğeyi yeniden adlandır) 

o CTRL+SAĞ OK (Ekleme noktasını sonraki sözcüğün başına götür) 

o CTRL+SOL OK (Ekleme noktasını önceki sözcüğün başına götür ) 

o CTRL+AŞAĞI OK (Ekleme noktasını sonraki paragrafın başına götür) 

o CTRL+YUKARI OK (Ekleme noktasını önceki paragrafın başına götür ) 

o Ok tuşlarının herhangi biriyle birlikte CTRL+ÜSTKRKT (Bir metin bloğu 

vurgula) 

o Ok tuşlarının herhangi biriyle birlikte ÜSTKRKT (Pencere veya masaüstünde 

birden fazla öğe seç veya bir belgede metin seç) 

o CTRL+A (Tümünü seç) 

o F3 tuşu (Bir dosya ya da klasör ara) 

o ALT+ENTER (Seçili öğenin özelliklerini görüntüle)  

o ALT+F4 (Etkin öğeyi kapat veya etkin programdan çık 

o ALT+ENTER (Seçili nesnenin özelliklerini görüntüle) 

o ALT+ARA ÇUBUĞU (Etkin pencere için kısayol menüsünü aç) 

o CTRL+F4 (Aynı anda birden çok belge açmayı sağlayan programlardaki etkin 

belgeyi kapat) 

o ALT+SEKME (Açık öğeler arasında geçiş yap) 

o ALT+ESC (Öğeler arasında açılma sıralarına göre dön) 

o F6 tuşu (Bir penceredeki veya masaüstündeki ekran öğeleri arasında dolaş) 

o F4 tuşu (Bilgisayarım veya Windows Gezgini’ndeki Adres çubuğu listesini 

görüntüle) 

o ÜSTKRKT+F10 (Seçili öğe için kısayol menüsünü görüntüle) 

o ALT+ARA ÇUBUĞU (Etkin pencere için Sistem menüsünü görüntüle) 

o CTRL+ESC (Başlat menüsünü görüntüle) 

o ALT+Bir menü adındaki altı çizili harf (Karşılık gelen menüyü görüntüle) 

o Açık bir menüdeki bir komut adındaki altı çizili harf (Karşılık gelen komutu 

gerçekleştirir) 

o F10 tuşu (Etkin programda menü çubuğunu etkinleştirir) 

o SAĞ OK (Sağdaki sonraki menüyü aç veya bir alt menü aç) 

o SOL OK (Soldaki sonraki menüyü aç veya bir alt menüyü kapat) 

o F5 tuşu (Etkin pencereyi günceleştir) 

o GERİ AL (Bilgisayarım ya da Windows Gezgini’nde bir seviye üstteki klasörü 

görüntüle) 

o ESC (Geçerli görevi iptal et) 

Klavye Kısayolları 
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