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Unite Unite konu 6zetleri, tanimlar ve tekrar sorulari. 8 Ginitenin

tamami tek kitapgikta: tanimlar, 6rnekler, "Unutma!" kutular ve

kendini dene sorulari.

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni Nida - 2026-2027 Egitim Ogretim Yili




icindekiler

1 . Bilisim Teknolojileri ve Giinliik Hayat

Bilisim teknolojilerinin ne oldugunu, hayatimizdaki yerini, olumlu ve olumsuz etkilerini 6greniyoruz.

2 ¢ Dijital Vatandashk

internette giivenli, bilincli ve sorumlu bir birey olmayi; dijital kimligimizi ve ayak izimizi korumayi égreniyoruz.

@ Yapay Zeka

Dogal zeka ile yapay zekay karsilastiriyor, yapay zekanin nerede kullanildigini ve sinirlarini 6greniyoruz.

a4 = Bilgisayar Sistemleri

Bilgisayarin donanim ve yazilim bilesenlerini, calisma mantigini ve depolama birimlerini 6greniyoruz.

5 ~ Dosya ve Klasor Yonetimi

Dosya ve klasorlerle diizenli calismayi, dosya uzantilarini ve temel dosya islemlerini 6greniyoruz.

6 % Gorsel isleme

Gorsel dizenleme programlarini, temel araclari, gorsel tasarim strecini ve resim dosya bicimlerini greniyoruz.

7 = Kelime islemci ve Sunu Programlari

Metin yazmayi, bigimlendirmeyi, tablo ve resim eklemeyi; etkili bir sunum hazirlamayi 6greniyoruz.

8 @ Bilgisayar Aglar ve Bilesenleri

Bilgisayar aglarinin ne oldugunu, ag cihazlarini, ag turlerini ve ag sorunlarina ¢6ziim yollarini greniyoruz.
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® Bilisim Teknolojileri ve Giinliik Hayat

Bilisim teknolojilerinin ne oldugunu, hayatimizdaki yerini, olumlu ve olumsuz etkilerini

ogreniyoruz.

Temel Kavramlar

Bilgi: Ogrenme, arastirma ya da gézlem yoluyla elde edilen anlamli ve faydali veriler.

iletisim: Duygu, disiince ve bilgilerin yaz, ses veya simgelerle baskalarina aktarilmasi.

Teknoloji: insanlarin ihtiyaclarini karsilamak ve hayati kolaylastirmak icin kullandigr arac, gerec,
yontem ve sistemlerin timu.

Bilisim: Bilginin teknoloji kullanilarak Gretilmesi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesiyle ilgilenen bilim
dal. "Bilgi" ve "iletisim" kelimelerinin birlesimidir.

Bilisim Teknolojileri (BT): Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini saglayan her
tlrll teknoloji. Ornek: bilgisayar, tablet, akilli telefon, akilli tahta.

Gecmisten Giiniimiize Gelisim

Mekanik hesap makinelerinden oda buyukltgindeki ilk bilgisayarlara, oradan kisisel bilgisayarlara
gecildi.
internetin yayginlasmasiyla bilgiye erisim saniyelere indi; mobil cihazlar bilgiyi cebimize tasidi.

Glnimuzde yapay zeka, akilli cihazlar, robotlar ve bulut sistemleri hayatin her alaninda.

Kullanim Alanlari

Egitim: Akilli tahta, EBA, e-Okul, egitici yazihmlar.

Saghk: MR, tomografi, MHRS randevu, e-Nabiz.

Ulasim: Navigasyon (GPS), MOBESE, akilli trafik isiklari, online bilet.

Bankacilik: ATM, POS cihazi, internet ve mobil bankacilik, temassiz 6deme.
Haberlesme: Akilli telefon, e-posta, mesajlasma ve gorintili gorisme uygulamalari.

Diger: Sanayide robot kollar, tarimda otomatik sulama ve drone, uzayda uydular, devlet
hizmetlerinde e-Devlet, eglencede oyun ve dijital platformlar.

Olumlu Etkiler

Bilgiye hizli ulasmayi ve hizli iletisim kurmayi saglar.
Zamandan ve paradan tasarruf saglar, verimliligi artirir.

Engelli bireylerin hayatini kolaylastiran 6zel donanim ve yazilimlar sunar.



Olumsuz Etkiler

Fiziksel: Durus bozuklugu, boyun-sirt agrisi, géz yorgunlugu, hareketsizlik ve obezite.

Ruhsal: Teknoloji, internet ve oyun bagimlilig, dikkat eksikligi, yalnizlagsma.

Giivenlik: Siber zorbalik, dolandiricilik, kisisel bilgilerin ¢calinmasi, virtsler.

Sosyal: Yiz yiize iletisimin ve aile ici paylasimin azalmasi.

Teknoloji Bagimlilhigi
Teknolojiyi kontrol edemeyecek kadar uzun ve sik kullanma durumudur.

e Belirtiler: Cihaz yokken huzursuzluk, ders ve uyku diizeninin bozulmasi, arkadaslardan uzaklasma.

* Onlemler: Ekran siiresini sinirlamak, spor ve hobilere zaman ayirmak, yatmadan énce ekrani
kapatmak.

Bilgisayar Basinda Sagligimizi Koruyalim (Ergonomi)

® Ekran goz hizasinda ve gozlerden 50-70 cm uzakta olmal.

e Sirt dik, dirsekler 90 derece, bilekler diiz; ayaklar yere basmal.

® Belimizi destekleyen, ylksekligi ayarlanabilir sandalye kullaniimal.

® Ekrana dogrudan isik gelmemeli, karanlik odada bilgisayar kullaniimamal.

e 20-20-20 kurali: Her 20 dakikada 20 saniye boyunca 20 adim (6 m) uzaga bakarak gozler
dinlendirilmeli.

> Unutma!

Bilisim = Bilgi + iletisim.
BT her alanda kullanilir; dogru ve dengeli kullanmak bizim elimizde.

Ekran g6z hizasinda, aradaki mesafe 50-70 cm.

#" Kendini Dene
1. Bilisim teknolojileri ne demektir?
Cevap: Bilginin toplanmasi, islenmesi, saklanmasi ve iletilmesini saglayan her tirli teknolojidir.

2. Saglk alaninda kullanilan iki bilisim teknolojisi drnegi veriniz.

Cevap: MR cihazi, e-Nabiz, MHRS randevu sistemi, tomografi.

3. Bilisim teknolojilerinin ti¢ olumsuz etkisini yaziniz.
Cevap: Bagimlilik, siber zorbalik, dolandiricilik, durus bozuklugu, géz yorgunlugu.

4. Bilgisayar kullanirken ekran ile goz arasindaki mesafe ne kadar olmalidir?
Cevap: 50-70 cm.
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@ Dijital Vatandashk

internette glivenli, bilincli ve sorumlu bir birey olmayi; dijital kimligimizi ve ayak izimizi
korumayi 6greniyoruz.

(
Dijital Kimlik
Internet ortaminda bizi tanitan bilgilerin biitiindidiir.
® Sosyal medya hesaplarimiz, e-posta adresimiz, oyunlardaki kullanici adlarimiz dijital kimligimizi
olusturur.
® Paylastigimiz fotograf, video ve yorumlar; begeniler ve aramalar da dijital kimligimizin parcasidir.
e internetteki kimlikler her zaman gercegi yansitmayabilir; tanimadigimiz kisilere glivenmemeliyiz.
\
(
Kisisel Verilerimizi Koruyalim
¢ Gizli kalmasi gerekenler: T.C. kimlik numarasi, ev adresi, telefon numarasi, sifreler, okul bilgileri.
* Giiclii sifre: En az 8 karakter; blyUk-ktglk harf, rakam ve ozel karakter icerir (6rnek: B@gL'k_23).
* Zayif sifre ornekleri: 123456, qwerty, adimiz veya dogum tarihimiz.
¢ Sifreler kimseyle paylasilmaz ve belirli araliklarla degistirilir.
e Tanimadigimiz kisilerden gelen baglantilara tiklanmaz, giivenilmeyen sitelerden dosya indirilmez.
\
(
Dijital Vatandashk Nedir?
Teknolojiyi ve interneti glivenli, bilincli, etik ve sorumlu sekilde kullanan bireye dijital vatandas denir.
e Ornekler: e-Devlet ile resmi islem yapmak, e-Okul ile notlara bakmak, e-Nabiz ile saglik bilgilerini
takip etmek, glivenli sitelerden alisveris yapmak.
* Vatandasa yarari: Hiz, zaman ve para tasarrufu, her yerden hizmet alabilme.
¢ Kurumlara yarar:: Kirtasiye ve personel tasarrufu, hizli ve kaliteli hizmet, vatandas memnuniyeti.
\




Dijital Vatandashgin 9 Boyutu

¢ Dijital Erisim: Herkesin teknolojiye esit ve kaliteli erisebilmesi.

¢ Dijital Ticaret: Glvenli sitelerden bilingli alisveris yapmak.

* Dijital iletisim: Dogru iletisim aracini dogru zamanda, saygili kullanmak.

¢ Dijital Okuryazarhlik: Dogru bilgiye ulasma, bilgiyi degerlendirme ve lGretme becerisi.
¢ Dijital Etik: Baskalarinin haklarina saygi duyarak sorumlu davranmak.

¢ Dijital Kanun: Gercek hayatta sug olanin internette de su¢ oldugunu bilmek.

¢ Dijital Hak ve Sorumluluklar: Kendini 6zgirce ifade etmek ve haksizliklar bildirmek.
¢ Dijital Saglik: Teknolojinin beden ve ruh sagligina etkilerinin farkinda olmak.

¢ Dijital Giivenlik: Cihazlar ve kisisel bilgileri korumak.

e-Devlet Kapisi

® Devlet hizmetlerini tek noktadan, elektronik ortamda sunan sistemdir: turkiye.gov.tr
® Giris icin T.C. kimlik numarasi ve PTT'den alinan e-Devlet sifresi (veya e-imza, mobil imza) kullanihr.

¢ Yararlarn: Zaman ve kagit tasarrufu, her yerden 7/24 erisim, kuyruk beklememe.

Dijital Ayak izi

Internette yaptigimiz her islemin (arama, begeni, yorum, paylasim, ziyaret edilen siteler) biraktigi kalict
(zdir.

® Paylasilan bir icerik silinse bile ekran goriinttst alinmis veya kopyalanmis olabilir.

* Paylasmadan 6nce diisiin: "Bunu herkes gorse sorun olur mu?"

Dijital Vatandaslik Kurallan

* internetteki bilginin dogrulugunu farkli kaynaklardan kontrol et.

® Yaniltici reklamlara kanma.

e iletisim kurdugun kisilere saygili davran; yiiz yiize séyleyemeyecegin bir seyi yazma.
® Gercek hayatta suc olan davranislarin internette de sug¢ oldugunu unutma.

® Sana yapilmasini istemedigin bir davranisi baskasina yapma.

* interneti bagimhlik derecesinde kullanma, kisisel bilgilerini gizli tut.

® Baskalarinin emegine (resim, muzik, yazi) izinsiz sahip ¢ikma; telif haklarina saygi goster.



Siber Zorbalik

Internet ve dijital araclar yoluyla birini rahatsiz etmek, asagilamak veya tehdit etmektir.

Ornekler: Kaba mesaj géndermek, lakap takmak, sahte profil acmak, izinsiz fotograf paylasmak,
asilsiz haber yaymak.

Ne yapmali? Karsilik verme, kanitlari (ekran goriintisu) sakla, kisiyi engelle ve gliivendigin bir
yetiskine haber ver.

.’ Unutmal!

Guclt sifre: harf + rakam + sembol, en az 8 karakter.
Dijital ayak izi kahcidir.
internette de gercek hayattaki kurallar gecerlidir.

#" Kendini Dene

1.

Dijital vatandaslk ne demektir?
Cevap: Teknolojiyi ve interneti giivenli, bilingli, etik ve sorumlu kullanmaktir.

. Dijital vatandasligin 9 boyutundan Uglni yaziniz.

Cevap: Dijital erisim, ticaret, iletisim, okuryazarlik, etik, kanun, hak ve sorumluluklar, saglik, glivenlik.

. Dijital ayak izi nedir?

Cevap: internette yaptigimiz islemlerin biraktigi kalici izlerdir.

. Siber zorbaliga ugrarsak ne yapmaliyiz?

Cevap: Karsilik vermeden kanitlari saklamali, kisiyi engellemeli ve glivendigimiz bir yetiskine haber vermeliyiz.
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& Yapay Zeka

Dogal zeka ile yapay zekayi karsilastiriyor, yapay zekanin nerede kullanildigini ve sinirlarini
ogreniyoruz.

Dogal Zeka ve Yapay Zeka
* Dogal Zeka: insanlarin dogustan sahip oldugu diisiinme, 6grenme ve problem cézme yetenegidir.
Yaratici, esnek, duygusal ve sezgiseldir; deneyimlerden dgrenir.

* Yapay Zeka (YZ): Bilgisayarlarin ve yazilimlarin insan zekasi gerektiren gorevleri (6grenme, karar
verme, problem ¢ozme) yerine getirebilmesidir.

® YZ'nin 6zellikleri: Cok hizlidir, dogru programlandiginda az hata yapar, veriye dayahdir; yaraticilig
sinirhdir ve duygulari yoktur.

Benzerlikler ve Farkliliklar

¢ Benzerlikler: ikisi de 6grenir, problem cézer, karar verir ve bilgiye dayanarak sonuc retir.

¢ Farkhliklar: Dogal zeka duygu, vicdan ve hayal giicline sahiptir; yapay zeka yalnizca 6grendigi
verilerle calisir.

Makine Ogrenmesi
Bilgisayara bir isi adim adim kodlamak yerine cok sayida 6rnek (veri) gostererek kendi kendine
6grenmesini saglama yoéntemidir.

* Ornek: Binlerce kedi ve kdpek fotografi gdsterilen bir YZ, zamanla ikisini ayirt etmeyi 6grenir.

Yapay Zeka Hayatimizin Neresinde?

* Alkill Asistanlar: Siri, Google Asistan, Alexa sesimizi tanir ve komutlar anlar.
* Oneri Sistemleri: YouTube ve film platformlari izlediklerimize gére éneri yapar.
* Spam Filtreleri: istenmeyen e-postalari otomatik ayiklar.

* Diger: Yuz tanima, ceviri uygulamalari, navigasyon, slrticlisiiz araclar, oyunlardaki akilli rakipler,
saghkta hastalik teshisi.

e Uretken YZ araclari: Metin, gorsel, ses ve video Uretebilen sohbet ve tasarim aracglari.




Yapay Zekanin Sinirhiliklar

* Yaraticilik eksikligi: Tamamen 6zgUn fikir Gretemez, verilenler Gzerinden calisir.

Hata yapabilir: Yanlis veriyi dogru sanabilir, gercek olmayan bilgi uydurabilir.

* Duygularn anlayamaz: Duygulari hissetmez, yalnizca tahmin eder.

Verilere bagimhidir: Yalnizca futbol topuyla egitilen bir YZ basketbol topunu taniyamaz.

* insan gibi karar veremez: Ahlak, vicdan ve deger kavramlari yoktur.

Tarihsel Gelisim
* Antik Cag: insanlar hareket eden heykelleri hayal etti.

1200'ler: El-Cezeri otomatik calisan makineler tasarladi.

® 1950: Alan Turing "Makineler distnebilir mi?" sorusunu sordu ve Turing Testi'ni gelistirdi.
* 1956: "Yapay Zeka" terimi ilk kez kullanildi.

* 1970-1990: Beklentiler karsilanamadi, bu déneme "Yapay Zeka Kisi" denildi.

* 1997: IBM'in Deep Blue bilgisayari satrang sampiyonu Kasparov'u yendi.

* 2000'ler ve sonrasi: Yiiz ve ses tanima, strlicisiz araglar, sohbet eden yapay zeka araclari.

Yapay Zekay1 Dogru Kullanmak

* lyi bir komut (prompt) acik, ayrintili ve amaca uygun olmalidir: Ne istiyorum? Kimin icin? Hangi
bicimde?

* YZ'nin verdigi bilgiyi mutlaka gtivenilir kaynaklardan kontrol et.

e Odevleri YZ'ye yaptirmak yerine 6grenmek icin yardimci olarak kullan; kisisel bilgilerini YZ araglarina
yazma.

® YZ bir yardimcidir, insanin yerine gecemez.

> Unutma!

YZ veriden 6grenir; veri yanhssa sonug da yanlis olur.
e Alan Turing: "Makineler dusinebilir mi?"
® YZ'nin cevabini mutlaka kontrol et.



#" Kendini Dene
1. Yapay zeka ne demektir?
Cevap: Bilgisayarlarin insan zekasi gerektiren gorevleri yerine getirebilmesidir.
2. Gunlik hayattan iki yapay zeka ornegi veriniz.
Cevap: Akilli asistanlar, 6neri sistemleri, spam filtreleri, yliz tanima, ceviri uygulamalari.

3. Yapay zekanin iki sinirhligini yaziniz.
Cevap: Yaraticiligi sinirlidir, hata yapabilir, duygulari anlayamaz, verilere bagimhdir.

4.1997'de satrang sampiyonu Kasparov'u yenen bilgisayarin adi nedir?
Cevap: IBM Deep Blue.
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™ Bilgisayar Sistemleri

Bilgisayarin donanim ve yazilim bilesenlerini, ¢alisma mantigini ve depolama birimlerini
ogreniyoruz.

(
Bilgisayar ve Calisma Mantigi
Bilgisayar, kullanicidan aldigu veriyi isleyip sonucu kullanictya sunan elektronik cihazdr.
® Cesitleri: Masadist, dizUstl (laptop), tablet, akilli telefon.
e Calisma sirasi her zaman aynidir: GIRDi — ISLEM — CIKTI (ve gerekirse depolama).
* Bilgisayar iki boliimden olusur: Donanim ve yazim. Biri olmadan digeri ise yaramaz (donanim
beden, yazilim ruh gibidir).
\
(
ic Donanim Birimleri (Kasanin ici)
* Anakart: Tim parcalarin takildigi ve birbiriyle iletisim kurdugu ana kart; bilgisayarin sinir sistemi.
* islemci (CPU): Bilgisayarin beyni; tiim hesaplama ve mantik islemlerini yapar.
* RAM (Ana Bellek): Calisan programlarin verilerini gecici olarak tutar; elektrik kesilince bilgiler silinir.
® Sabit Disk (HDD/SSD): Dosyalar, programlar ve isletim sistemi kalici olarak saklanir.
® Ekran Karti: Gorlintinin monitdre gitmesini saglar.
® Ses Karti: Sesin islenmesini saglar.
* Gii¢ Kaynag: Prizden gelen elektrigi pargalara uygun sekilde dagutir.
\
(
Dis Donanim Birimleri (Cevre Birimleri)
® Giris birimleri: Klavye, fare, mikrofon, kamera, tarayici (scanner).
e Cikis birimleri: Ekran (monitdr), yazici, hoparlor, kulaklik, projeksiyon.
* Hem giris hem ¢ikis: Dokunmatik ekran, flash bellek, hafiza karti, harici disk, CD/DVD.
* Kasa: ic parcalar dis etkilere karsi koruyan kutu.
\



Yazilim

Donanumin nasu ¢alisacagint séyleyen, elle tutulamayan programlardir.

Sistem Yazilimi (isletim Sistemi): Donanimi, dosyalari ve diger programlari yéneten temel yazilim;
bilgisayara ilk yiiklenen yazilimdir. Ornek: Windows, Pardus, macQOS, Linux, Android, iOS.

Yerli ve milli isletim sistemimiz PARDUS'tur.

isletim sisteminin gérevleri: Donanimi ydnetmek, dosya ve klasérleri diizenlemek, programlari
calistirmak, kullaniciya arayliz sunmak.

Uygulama Yazilimi: Belirli bir isi yapmak icin kullanilan programlar. Ornek: Word, Paint, Chrome,
oyunlar, antiviris programlari.

Arayiiz: Kullanicinin cihazi kontrol etmek icin kullandigr etkilesimli ylzeydir.

Depolama Birimleri ve Kapasite

Dahili depolama: Sabit disk (HDD), SSD. Harici depolama: USB bellek, harici disk, hafiza karti,
CD/DVD, bulut depolama.

Bit: Bilgisayardaki en kuglk veri birimi (0 veya 1).

8 Bit = 1 Byte - 1024 Byte = 1 KB - 1024 KB =1 MB - 1024 MB =1 GB - 1024 GB =1 TB - 1024 TB = 1
PB

Klavye ve Fare Kullanimi

Caps Lock: Siirekli biylk harf yazmayi agip kapatir.
Shift: Basili tutulunca blylk harf veya tusun Ustiindeki karakter yazilir.

Backspace: imlecin solundaki karakteri siler. Delete: imlecin sagindaki karakteri ya da secili 6geyi
siler.

Enter: Satir basi yapar, komutu onaylar. Bosluk (Space): iki kelime arasina bosluk birakr.
F klavye Tirkgeye uygun klavye diizenidir.

Farenin sol tusu secer, cift tiklama acar; sag tus secenekler menisiini agar; tekerlek sayfayi kaydirir.

Bilgisayarim Neden Calismiyor?

Once kablolarin ve giic baglantisinin takili oldugunu kontrol et.
Monitor agik mi, ses kapali mi, cihaz dogru bagh mi bak.

Program donarsa kapatip yeniden ag; gerekirse bilgisayari yeniden baslat.

® (o6zemiyorsan 6gretmenine ya da teknik servise basvur.



{7 Unutma!
* islemci = beyin, RAM = gecici, sabit disk = kalici.

* Girdi — islem — Cikti
e Milli isletim sistemimiz: PARDUS

#" Kendini Dene
1. Donanim ve yazilim arasindaki fark nedir?
Cevap: Donanim elle tutulan fiziksel parcalardir; yazilim ise elle tutulamayan programlardir.
2. Harddisk, hoparlor, islemci, klavye ve ekrani i¢ ve dis donanim olarak ayiriniz.
Cevap: i¢: Harddisk, islemci. Dis: Hoparlér, klavye, ekran.

3. Isletim sistemi nedir? Milli isletim sistemimizin adi nedir?
Cevap: Donanimi, dosyalari ve programlari yoneten temel yazilimdir. Milli isletim sistemimiz Pardus'tur.

4.1 Byte kag bittir? 1 GB ka¢ MB'tir?
Cevap: 1 Byte = 8 bit, 1 GB = 1024 MB.



5. SINIF - 5. UNITE

@ Dosya ve Klasor Yonetimi

Dosya ve klasorlerle diizenli calismayi, dosya uzantilarini ve temel dosya islemlerini

ogreniyoruz.

Dosya, Klasor ve Siirticii

Dosya: Bilgisayarda saklanan her tirla bilgi (yazi, resim, ses, video).

Klasor: Dosyalari diizenli tutmak icin kullanilan dijital kutu; icinde dosya ve baska klasorler
bulunabilir.

Siiriicii: Dosya ve klasorlerin saklandigi fiziksel ortam (C:, D:, USB bellek). Genellikle C: sirtclstinde
isletim sistemi bulunur.

Dosya adi ii¢ kissimdan olusur: ad + nokta + uzanti. Ornek: tatil_fotografi.jpg

Dosya Uzantilar

Metin/Belge: .txt, .doc, .docx, .pdf
Resim: ,jpg, .png, .gif, .omp

Ses: .mp3, .wav

Video: .mp4, .avi, .mov

Diger: .pptx (sunu), .xIsx (tablo), .zip/.rar (sikistirimis), .exe (program), .html (web sayfasi)

Temel islemler ve Kisayollar

Yeni klasor: Sag tik — Yeni — Klasor (Ctrl+Shift+N).

Ad degistirme: Ogeyi secip F2 tusu veya sag tik — Yeniden adlandir.

Kopyala (Ctrl+C): Oge cogaltilir, orijinali yerinde kalir.

Kes (Ctrl+X): Oge tasinir, orijinal yerinden kalkar.

Yapistir (Ctrl+V): Kopyalanan veya kesilen 6ge yeni yerine konur.

Sil (Delete): Oge Geri Doniisiim Kutusu'na gider, oradan geri yiiklenebilir.

Kalia sil (Shift+Delete): Oge Geri Déniisiim Kutusu'na gitmeden tamamen silinir.

Geri al (Ctrl+Z), Ara: Dosya Gezgini'ndeki arama kutusu.



Diizenli Calisma ipuclari

® Dosyalara icerigini anlatan anlaml adlar ver (6r. 5A_bilisim_odev1.docx).

* Dosyaadlarinda\/:*?" < > | karakterleri kullanilamaz.

Dosyalari konularina goére klasorlerde topla; gereksiz dosyalari sil.

Onemli dosyalarini yedekle (USB bellek, harici disk veya bulut).

Bilginin Zamanda Yolculugu

* Gecmiste bilgiler tas tabletlere, papirislere ve kagida yazild.
e Sonra disket, CD/DVD, USB bellek ve hafiza kartlari kullanildi.

® Bugtn bilgileri bulut depolama servislerinde sakliyor, her yerden erisebiliyoruz.

{7 Unutma!

Kopyala = ¢ogalt, Kes = tasi.
Shift+Delete geri donlisim kutusuna gitmez!
Dosya adi + nokta + uzanti

#" Kendini Dene
1. Dosya ile klasor arasindaki fark nedir?
Cevap: Dosya bilginin kendisidir; klasér dosyalari diizenli tutmak icin kullanilan kutudur.

2..mp3 ve ,jpg uzantili dosyalar hangi tirdendir?
Cevap: .mp3 ses, .jpg resim dosyasidir.

3. Kopyalama ile kesme arasindaki fark nedir?
Cevap: Kopyalamada orijinal yerinde kalir; kesmede 6ge yeni yere tasinir.

4. Bir dosyayi geri donliisiim kutusuna gondermeden silmek icin hangi tuslar kullanilir?
Cevap: Shift + Delete.
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@ Gorsel isleme

Gorsel diizenleme programlarini, temel araglari, gorsel tasarim siirecini ve resim dosya
bicimlerini 6greniyoruz.

Gorselin Temel Ozellikleri

® Piksel: Dijital gorlintlyl olusturan en kiigciik nokta.

e Coziiniirliik: Bir gorseldeki piksel sayisi (6r. 1920x1080). Cozlniirlik arttikca goriintl netlesir, dosya
boyutu buydir.

® Bilgisayar gorselleri piksellerin renk bilgisini sayilarla saklar.

Gorsel Diizenleme Programlan

e Basit programlar: Paint, Paint 3D — cizim, boyama, sekil ve yazi ekleme.

* Gelismis programlar: GIMP ve Paint.NET (licretsiz), Photoshop (licretli) — katmanlarla profesyonel
dizenleme.

® Cevrim ici araclar: Canva gibi web tabanl tasarim araclari.

Temel Araclar

® Secim: Gorselin bir bolimunde islem yapmayi saglar.

* Firca / Kalem: Cizim ve boyama yapar. Boya kovasi: Kapali alani tek renkle doldurur.

¢ Silgi: istenmeyen bélimleri siler. Metin araci (A/T): Gorsele yazi ekler.

* Kirpma: Gorselin istenmeyen kenarlarini keser. Yeniden boyutlandirma: Gorselin dlctlerini degistirir.
* Dondiirme / Cevirme: Gorseli dondirir veya ayna goriinttisini alir.

® Renk, parlaklik ve kontrast ayarlari gorselin daha canl ve net gériinmesini saglar.

Gorsel icin Kurgu Olusturma (Tasarim Siireci)

* 1. Amac ve hedef kitle: Gorseli neden ve kimin icin yapryorum?

2. icerik: Baslik, slogan, tarih, resim gibi hangi bilgiler olacak?

3. Taslak: Kagida bashgin, resmin ve yazilarin yerini gdsteren basit bir ¢izim yap.

4. Araclar: Hangi programi ve hangi renkleri kullanacagina karar ver.

5. Gelistirme ve kaydetme: Taslagi programda olustur, uygun bicimde kaydet.



Resim Dosya Bicimleri

* JPG/JPEG: En yaygin bicim; fotograflar icin uygundur, dosya boyutu kiicliktiir ama her kayitta az da
olsa kalite kaybr olabilir.
PNG: Kayipsiz ve ylksek kalitelidir; seffaf (saydam) arka plani destekler, logolar icin idealdir.

* GIF: Kisa, sessiz, tekrar eden hareketli gorseller igin kullanihr.

BMP: Sikistirma yapmaz, dosya boyutu ¢ok buydiktir.

.7 Unutma!

Piksel = en kuliglik nokta.
Seffaf arka plan igin PNG.
Once kurgu ve taslak, sonra tasarim.

#" Kendini Dene
1. Cozunurlik nedir?
Cevap: Bir gorseldeki piksel sayisidir; arttikca goriinti netlesir.

2. Arka plani saydam bir logo hangi bicimde kaydedilmelidir?
Cevap: PNG.

3. Gorsel tasarim surecinin ilk adimi nedir?
Cevap: Amaci ve hedef kitleyi belirlemek.

4. Gorselin istenmeyen kenarlarini kesmek icin hangi arag kullanilir?

Cevap: Kirpma araci.
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B Kelime islemci ve Sunu Programlari

Metin yazmayi, bicimlendirmeyi, tablo ve resim eklemeyi; etkili bir sunum hazirlamay:
ogreniyoruz.

Kelime islemci Programlar
Metin yazmak, diizenlemek, bicimlendirmek ve yazdirmak icin kullanilan programlardir.

¢ Ornekler: Microsoft Word, Google Dokimanlar (¢evrim igi), LibreOffice Writer (licretsiz).

* Word arayiizii: Baslk cubugu, sekmeler ve serit (Giris, Ekle, Diizen...), calisma alani, durum ¢ubudu,
yakinlastirma.

¢ Kullanim alanlan: Odev, mektup, dilekce, rapor, afis ve brosiir hazirlama.

Metin Bicimlendirme

® Yaz tipi ve yaz tipi boyutu degistirilebilir.

e Kalin (Ctrl+B), italik (Ctrl+1), Alti cizili (Ctrl+U).

® Yazi rengi, vurgu rengi; sola, ortaya, saga ve iki yana hizalama.

* Madde isaretleri ve numaralandirma ile liste olusturma.

Klavye Kisayollari

e Ctrl+N: Yeni belge - Ctrl+0O: Ag - Ctrl+S: Kaydet - Ctrl+P: Yazdir
e Ctrl+A: TUminu seg - Ctrl+C / Ctrl+X / Ctrl+V: Kopyala / Kes / Yapistir
e Ctrl+Z: Geri al - Ctrl+Y: Yinele - Ctrl+F: Bul

Tablo, Resim ve Sekil Ekleme

* Ekle sekmesi — Tablo: Satir ve sttun sayisi segilerek tablo eklenir.

* Ekle — Resimler: Bilgisayardan veya cevrim ici kaynaktan resim eklenir; kdselerinden tutularak
boyutlandirilir.

® Ekle — Sekiller ve WordArt ile belge zenginlestirilir.



Sunu Programlari

Bilgileri slaytlar halinde gérsel, ses ve video ile destekleyerek sunmaya yarayan programlardur.
* Ornekler: PowerPoint, Google Slaytlar, Canva, LibreOffice Impress.

e Slayt: Sunumu olusturan sayfalarin her biri.

® Sunuya metin, resim, tablo, grafik, ses ve video eklenebilir.

® Gegcisler slaytlar arasinda, animasyonlar slayttaki nesnelerde hareket efekti olusturur.

® F5 tusu sunuyu bastan baslatir.

lyi Bir Sunumun Ozellikleri

e Slaytlarda az ve 6z yazi olmali; anahtar kelimeler kullanilmali.

® Yazilar okunakli biyuklikte, yazi ve arka plan renkleri birbirine zit olmali.

Konuyla ilgili, kaliteli gorseller secilmeli.

® Gecis ve animasyonlar abartiimamal.

Kaynaklar belirtilmeli; sunum 6nceden prova edilmeli.

.’ Unutma!

Ctrl+S ile sik sik kaydet!
Slaytta az yazi, cok gorsel.

F5 = sunuyu baslat.

#" Kendini Dene
1. U¢ kelime islemci programi yaziniz.
Cevap: Microsoft Word, Google Dokiimanlar, LibreOffice Writer.

2. Metni kalin yapmak icin hangi kisayol kullanilir?
Cevap: Ctrl + B.

3. Gegis ile animasyon arasindaki fark nedir?
Cevap: Gegis slaytlar arasinda, animasyon slayttaki nesnelerde uygulanir.

4. lyi bir sunumun iki ézelligini yaziniz.

Cevap: Az ve 6z yazi, okunakh yazi, uygun gorseller, abartisiz animasyon, kaynak gosterme.
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@ Bilgisayar Aglar ve Bilesenleri

Bilgisayar aglarinin ne oldugunu, ag cihazlarini, ag turlerini ve ag sorunlarina ¢6ziim
yollarini 6greniyoruz.

Bilgisayar Agi Nedir?
Iki veya daha fazla cihazin bilgi paylasimt ve iletisim icin birbirine baglanmastyla olusan yapudur.

¢ Kullanildigi yerler: Okul, ev, hastane, banka, kiitiiphane, kafe.

* internet, diinyadaki aglarin birbirine baglanmasiyla olusan en buyiik agdir.

Aglari Neden Kullaninz?

* Dosya paylagimi: Okuldaki sunuma tim siniflardan ulagmak.
® Cevre birimi paylasimi: Tek yaziciyi bir¢ok bilgisayarin kullanmasi.
¢ Uygulama paylasimi: Cevrim ici oyunlar ve ortak galisma.

* letisim: Uzaktaki insanlarla yazili ve gérintili iletisim.

Ag Cihazlan

* Modem: Evimizi veya okulumuzu internete baglar.

Switch (Anahtar): Ayni agdaki cihazlari birbirine baglar.

Router (Yonlendirici): Verilerin dogru adrese ulasmasini saglar, farkl aglari baglar.

Kablosuz Erisim Noktasi: Cihazlarin kablosuz (Wi-Fi) olarak aga baglanmasini saglar.

Ag Karti: Bilgisayarin aga baglanmasini saglayan parca. Ag kablosu: Cihazlar arasinda veri tasir.

Kablolu mu, Kablosuz mu?

¢ Kablolu ag (Ethernet): Daha hizli ve kararlidir, ancak hareket 6zgurlaga sinirhdir.

e Kablosuz ag (Wi-Fi, Bluetooth): Kablo gerekmez, hareket kolayli§i saglar; mesafe ve engellerden
etkilenebilir.

Kiiciik Agdan Biiyiik Aga

* LAN (Yerel Alan Agi): Ayni oda veya bina icindeki cihazlar. Ornek: Okulun bilgisayar sinifi.
* MAN (Metropol Alan Agi): Bir sehir icindeki yerel aglarin birlesimi. Ornek: Belediye agi.
* WAN (Genis Alan Agi): Ulkeler ve kitalar arasi baglanti. En biyiik érnegi internettir.



Ag Sorunu Var! Ne Yapmaliyim?

® Kablolarin takili ve modem isiklarinin yaniyor oldugunu kontrol et.
* Wi-Fi'nin acik olduguna ve dogru aga baglandigina bak.
* Modemi kapatip 10 saniye bekledikten sonra yeniden ag.

e Sorun surerse bir yetiskine veya internet servis saglayicisina haber ver.

{7 Unutma!

LAN < MAN < WAN
internet = aglarin agu.
Modem internete baglar, switch cihazlari birbirine baglar.

#" Kendini Dene
1. Bilgisayar agi nedir?
Cevap: iki veya daha fazla cihazin bilgi paylasimi ve iletisim icin birbirine baglanmasidir.

2. Okuldaki bilgisayar sinifinin agi hangi ag tartdar?
Cevap: LAN (Yerel Alan Agp).

3. Modemin gorevi nedir?
Cevap: Cihazlarin internete baglanmasini saglar.

4. Aglann iki faydasini yaziniz.
Cevap: Dosya paylasimi, yazici paylasimi, iletisim, uygulama paylasimi.



Bilisimi birlikte kesfedelim! ¢

Bu notlar ve daha fazlasi Bilisime Nida'da: nida-not-defteri.onrender.com



