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6. Sinif

Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim

Ders Notlan

Tarkiye Yizyih Maarif Modeli 6gretmen kilavuzuna gore tema tema
konu Ozetleri, 8grenme ciktilari ve tekrar sorulari. 6 temanin tamami
tek kitapgikta: tanimlar, 6rnekler, "Unutma!" kutulari ve kendini dene

sorulari.
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icindekiler

. Bilisim Teknolojilerinin Hayatimizdaki Yeri
Yenilikci bilisim teknolojilerini taniyor, kullanim alanlarina gére siniflandiriyor ve gelecekte toplumu nasil

etkileyebileceklerini tartisiyoruz.

.l Dijital Uriin Tasarimi ve Gelistirme
Tablolama programlariyla veri toplayip analiz ediyor, grafikle gorsellestiriyor; ses ve video dosyalari icin kurgu olusturup

Grln gelistiriyoruz.
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Bilgisayar Aglari ve iletisim
internette ileri diizey arama yapmay, iletisim teknolojilerini es zamanli ve farkli zamanli olarak siniflandirmayi ve e-postayi

dogru kullanmayi 6greniyoruz.
! Bilisim Etigi ve Siber Giivenlik
Bilisim etigi ihlallerini ve bilisim suclarini taniyor, telif hakkini sorguluyor, siber ortamda guvenlik énlemleri aliyor ve lisans
tlrlerini karsilastirlyoruz.

@ Yapay Zeka

Yapay zekada verinin (girdinin) rollind, yapay zeka araglarini amaca uygun kullanmayi ve basit bir yapay zekéd modeli

5
gelistirmeyi 6greniyoruz.
6 Yazilim Tasarimi ve Programlama
Blok tabanli programlama ortaminda karakterleri kodluyor; déngu, kosul ve fonksiyonlarla yazilm gelistiriyor ve yapay

zeka destekli bir Griin ortaya koyuyoruz.
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® Bilisim Teknolojilerinin Hayatimizdaki Yeri

Yenilik¢i bilisim teknolojilerini taniyor, kullanim alanlarina gére siniflandiriyor ve gelecekte
toplumu nasil etkileyebileceklerini tartisiyoruz.

@ Ogrenme Ciktilan

BTY.6.1.1. Yenilikci bilisim teknolojilerini siniflandirabilme
BTY.6.1.2. Bilisim teknolojilerinin gelecekteki durumlarina yonelik ¢ikarim yapabilme

Yenilikgi Bilisim Teknolojileri

Glnlik hayatt kolaylastiran, yeni ¢coztimler sunan ve hizla gelisen teknolojilerdir.

Yapay Zeka: Bilgisayar veya robotlarin insan zekasini taklit ederek 6grenme, karar verme ve problem
¢o6zme gibi isleri yapabilmesi.

Artinllmis Gerceklik (AR): Gercek diinyanin Uzerine dijital bir katman (gorsel, bilgi, 3B model)
ekleyen teknoloji. Telefon veya tabletle kullanilabilir.

Sanal Gerceklik (VR): Kullaniclyi tamamen bilgisayarda tasarlanmis bir ortamin igine alan teknoloji.
Goris alanini kaplayan 6zel gozlik gerektirir.

Giyilebilir Teknolojiler: VViicuda takilan veya giyilen, sensorlerle calisan cihazlar (akilli saat, akilli
bileklik, akilli gozliik).

Bulut Depolama: Verilerin internet tzerindeki sunucularda saklanmasi; internetin oldugu her yerden
erisilebilir.
Robotlar: Sensorleriyle cevresini algilayip programina gore karar veren ve hareket eden araclar.

Diger érnekler: 3B yazicilar, insansiz hava araclar (IHA/dron), akilli ev sistemleri, sesli asistanlar,
strlicistz araglar.

AR ile VR Arasindaki Fark

AR'de gercek diinyayi gérmeye devam ederiz; dijital nesneler gercek ortamin Gzerine eklenir (6r.
kitap sayfasindaki resmin telefonda canlanmasi).

VR'de gercek diinyayr gormeyiz; tamamen sanal bir ortamin icindeymis gibi hissederiz (6r. VR
gozliikle sanal miize gezisi).



Kullanim Alanlarina Gore Siniflandirma

Saghk: Giyilebilir saglk takip cihazlan, robotik cerrahi, YZ destekli teshis.
Egitim: AR/VR destekli dersler, uzaktan egitim platformlari, akilli tahtalar.
Sanayi: Robot kollar, 3B yazicilar, akilli fabrikalar.

iletisim: Akilli telefonlar, anlik mesajlasma, gérintili gériisme.

Eglence: VR oyunlar, dijital platformlar, AR uygulamalari.

Cevre: Akilli tarim ve sulama, enerji tasarrufu saglayan akilli sistemler, atik takibi.

Bilisim Teknolojilerinin Gelecegi

Teknolojinin ge¢misteki gelisimine bakarak gelecek icin tahminler (varsayimlar) yapabiliriz: cihazlar
kaculayor, hizlaniyor, akillaniyor ve birbirine baglaniyor.

Olasi gelecek teknolojileri: Ev islerine yardim eden robotlar, yapay zeka destekli kisisel asistanlar,
VR ile egitim, beyin-bilgisayar araytzleri, akilli sehirler.

Yashlar icin: Giyilebilir saglik takip cihazlari, hafizaya yardimci uygulamalar, YZ destekli ev asistanlari.

Toplum Uzerindeki Etkiler

.

Olumlu: Hayati kolaylastirma, saglikta ve egitimde firsat esitligi, zaman ve kaynak tasarrufu, ¢cevrenin
korunmasina katk.

Olumsuz: Bazi mesleklerin ortadan kalkmasi, teknoloji bagimliligi, ylz ytze iletisimin azalmasi, kisisel
verilerin guvenligi.

Adil erisim: Herkesin bu teknolojilerden esit sekilde yararlanabilmesi 6nemlidir.

Yesil bakis: Teknolojileri su, enerji ve kagit tasarrufu saglayacak sekilde kullanmaliyiz.

* Unutmal!

AR = gercek dlinyaya dijital katman, VR = tamamen sanal ortam.
Yenilikci teknolojileri kullanim alanina gére gruplandirabiliriz.
Her teknolojinin hem olumlu hem olumsuz etkileri vardir.



#" Kendini Dene
1. Artinlmis gerceklik ile sanal gerceklik arasindaki fark nedir?

Cevap: AR gercek diinyanin lzerine dijital katman ekler; VR kullaniciyr tamamen sanal bir ortama alir.
2. iki giyilebilir teknoloji 6rnegi veriniz.

Cevap: Akilli saat, akilli bileklik, akilli gozlik.

3. Saglik alaninda kullanilan bir yenilik¢i teknoloji yaziniz.
Cevap: Giyilebilir saghk takip cihazlari, robotik cerrahi, YZ destekli teshis.

4. Gelecekte teknolojinin toplum Uzerindeki bir olumlu ve bir olumsuz etkisini yaziniz.
Cevap: Olumlu: hayati kolaylastirir. Olumsuz: bazi meslekler ortadan kalkabilir, bagimlilik artabilir.
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§ Dijital Uriin Tasarimi ve Gelistirme

Tablolama programlariyla veri toplayip analiz ediyor, grafikle gorsellestiriyor; ses ve video
dosyalari icin kurgu olusturup Urtin gelistiriyoruz.

@ Ogrenme Ciktilan

e BTY.6.2.1. Tablolama programlarindan yararlanabilme

e BTY.6.2.2. Tablolama programlarinin kullanimina yonelik problemleri belirleyebilme

e BTY.6.2.3. Tablolama dosyasinda kullanilacak verileri toplayabilme ve diizenleyebilme
e BTY.6.2.4. Tablolama programlari kullanarak bulgulara ulasabilme

e BTY.6.2.5. Ses diizenleme programlarindan yararlanabilme

e BTY.6.2.6. Ses dosyasi i¢in kurgu olusturabilme

e BTY.6.2.7. Ses dosyasi gelistirebilme

e BTY.6.2.8. Video diizenleme programlarindan yararlanabilme

e BTY.6.2.9. Video dosyasi icin kurgu olusturabilme

e BTY.6.2.10. Video dosyasi gelistirebilme

Tablolama Programlari

Verileri satur ve stitunlardan olusan tablolarda diizenleyen, hesaplayan ve grafige donlistiiren
programlardur.

* Ornekler: Microsoft Excel, Google E-Tablolar, LibreOffice Calc. Bazi cevrim ici araclar yapay zeka ile
baslk ve forml 6nerisi de sunar.

e Satir: Yatay bolumler (1, 2, 3...). SGtun: Dikey bolimler (A, B, C...).

® Hiicre: Satir ve stitunun kesistigi kutucuk. Hiicre adi stitun harfi ve satir numarasidir (6r. B3).

® Formiil Cubugu: Hicredeki veriyi veya formiili gosterir. Ad Kutusu: Secili hiicrenin adini gosterir.

* Aralik: Birden cok hiicre. iki nokta (:) "...den ...e kadar" (A1:A5), noktali virgiil (;) "ve" anlamina gelir
(A1;C1).

Gercek Yasam Problemi ve Veri Toplama

* 1. Problemi belirle: Tablolamaya uygun bir gercek yasam durumu sec (¢r. ailelerin geri dontisim
aliskanhklan).

® 2. Arastirma sorusu olustur: Veriyle cevaplanabilecek sorular yaz (6r. "Evinizde haftada ortalama
kag cam sise geri donlisiime gidiyor?™).

* 3. Veri toplama plani yap: Hangi verileri, kimden, nasil (anket, gdzlem, 6lglim) ve ne zaman
toplayacagini belirle.

® 4. Verileri diizenle: Eksik ve hatali verileri dlizelt, veri bashklarini belirle, tabloya aktar.



Verileri isleme, Analiz ve Gorsellestirme

Her formiil = (esittir) ile baslar. Dért islem: + - * /. Ornek: =B2+C2

TOPLA: =TOPLA(B2:B10) - ORTALAMA: =ORTALAMA(B2:B10)

MAK: En biiyiik deger =MAK(B2:B10) - MIN: En kiiciik deger =MiN(B2:B10)

Siralama ve filtreleme ile veriler blytkten kiiciige ya da belirli bir dlglte gore listelenir.

Sutun/cubuk grafik karsilastirma, cizgi grafik zaman icindeki degisim, pasta grafik bitiiniin parcalari
icin kullanihr.

Grafige baslik ve eksen etiketleri eklenmeli; sonuclar yorumlanarak bulgulara ulasiimalidir.

Ses Diizenleme

Ses diizenleme programlari ile ses kaydi yapilir, kesilir, birlestirilir (montaj), efekt eklenir, hiz ve ton
degistirilir, sesler birbirine karistirilir.

MasaustU (6r. Audacity) ve cevrim ici ses diizenleme araglari kullanilabilir; program kullanim kolaylig,
ses kalitesi ve hiz agisindan degerlendirilir.

Ses dosyasi bicimleri: .mp3, .wav, .wma, .aac

Kurgu: Gercek hayat problemi belirlenir, hikaye/senaryo unsurlari (karakter, mekan, olay, ses
efektleri, mizik) secilir ve ses plani cizelgesi hazirlanir.

Dosyalar anlamli adlandirilir (6r. grup_adi_tarih_senaryo.mp3).

Video Diizenleme

Video dlizenleme programlarinda zaman gizelgesi (timeline), gegis efektleri, baslk/altyazi, mizik ve
ses katmanlari bulunur.

Temel islemler: Kesme, kirpma, birlestirme, efekt ve gegis ekleme, baslik ve altyazi ekleme, ses
ekleme, disa aktarma.

Video dosyasi bicimleri: . mp4, .avi, .mov, .wmv

Kurgu: Senaryo yazilir, sahne plani (senaryo panosu / storyboard) hazirlanir, cekim ve montaj bu
plana gore yapilr.

Yapay zeka destekli araclar otomatik altyazi, sahne gecisi ve renk diizeltme yapabilir; avantaji hiz,
dezavantaji kontrol eksikligidir.

Telif ve Etik

Kullanilan muzik, ses, gorsel ve videolarin telif haklarina dikkat edilmeli; telifsiz kaynaklar tercih
edilmeli ve kaynak gosterilmelidir.

Yapay zeka ile Uretilen ses ve gorintiler baskalarini yaniltacak sekilde kullaniimamalidir.



\

* Unutma!

Formiil = ile baslar; : aralik, ; ve demektir.
Karsilastirma — sltun, degisim — c¢izgi, parcalar — pasta grafik.

* Once kurgu ve senaryo, sonra ses/video diizenleme.

#" Kendini Dene

1.

Huicre nedir? Hiicre adi nasil olusur?
Cevap: Satir ve situnun kesistigi kutucuktur; siitun harfi ve satir numarasiyla adlandirilir (6r. C4).

. B2 ile B8 arasindaki degerlerin ortalamasini bulan formdli yaziniz.

Cevap: =ORTALAMA(B2:B8)

. Bir siniftaki 6grencilerin en sevdigi meyvelerin oranini géstermek icin hangi grafik uygundur?

Cevap: Pasta grafik.

. Ses diizenleme programlarinda yapilabilecek tg¢ islem yaziniz.

Cevap: Kesme, montaj (birlestirme), efekt ekleme, hiz/ton degistirme, sesleri karistirma.

. Video ¢ekiminden 6nce sahnelerin ¢izimle planlandigi belgeye ne ad verilir?

Cevap: Senaryo panosu (storyboard).
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@ Bilgisayar Aglan ve iletisim

nternette ileri diizey arama yapmayi, iletisim teknolojilerini es zamanli ve farkli zamanli

olarak siniflandirmayi ve e-postayi dogru kullanmayi 6greniyoruz.

@ Ogrenme Ciktilan

BTY.6.3.1. internet ile amacina uygun olarak calisabilme
BTY.6.3.2. iletisim teknolojilerini siniflandirabilme
BTY.6.3.3. iletisim teknolojileri ile calisabilme

Arama Motorlari

Arama Motoru: internetteki bilgileri anahtar kelimelere gére bulup listeleyen web hizmeti (Google,
Yandex, Bing gibi).

internet tarayicisi (Chrome, Firefox, Edge) ile arama motoru farklidir: Tarayici web sayfalarini acan
programdir.
Anahtar kelime se¢imi sonuclarin kalitesini belirler: Kisa, konuyu tam anlatan kelimeler kullaniimahdir.

Akademik arama motorlari bilimsel makale ve kaynaklara ulasmak icin kullanilir.

ileri Diizey Arama Teknikleri (Arama Operatoérleri)

... (gift tirnak): Kelimeleri tam olarak bu sirayla arar — "yapay zeka etigi"
site: Yalnizca belirli bir sitede arar — site:meb.gov.tr

intitle: Yalnizca sayfa bashginda arar — intitle:robotik

filetype: istenen dosya tiiriini arar — filetype:pdf

- (eksi): istenmeyen kelimeyi ¢ikarir — jaguar -araba

OR: Kelimelerden herhangi birini iceren sonuglari getirir.

Gelismis arama ve filtreler ile tarih, dil, bolge gibi sinirlamalar yapilabilir.

Dogru ve Giivenilir Bilgi

Arama sonuclarinda cikan her bilgi dogru degildir; bilgi farkli kaynaklardan karsilastiriimalidir.
Kaynagin yazari, tarihi ve resmi bir kurum olup olmadigi (.gov.tr, .edu.tr) kontrol edilmelidir.

Bilgi Kirliligi: Yanlis, tarafli veya dogrulugu kanitlanmamis bilgilerin yayilmasidir. Emin olmadigimiz
icerigi paylasmamaliyiz.

EBA, 6grenciler icin guvenilir egitim iceriklerinin bulundugu bir platformdur.



iletisim Siireci

* Gonderen (kaynak): Mesaji olusturan ve gonderen kisi.

Mesaj (ileti): Aktarlan duygu, diistince veya bilgi.

Kanal: Mesajin iletildigi arac (e-posta, telefon, mesajlasma uygulamasi).

Alici: Mesaji alan kisi. Geri bildirim: Alicinin mesaja verdigi tepki/cevap.

Giriiltii: iletisimi bozan her tiirli engel (baglanti kopmasi, yanlis anlasilma, giiriiltili ortam).

Es Zamanh ve Farkli Zamanli iletisim

* Es zamanh (senkron) iletisim: Taraflar ayni anda iletisim kurar. Ornek: Telefon gériismesi, video
konferans, canli ders, anlik sesli gorisme.

* Farkh zamanh (asenkron) iletisim: Mesaj génderilir, alici daha sonra okur ve cevaplar. Ornek: E-
posta, forum, mektup, sosyal medya gonderisi.

® Anlik mesajlasma uygulamalari her iki sekilde de kullanilabilir.

* |letisim araci; amaca, aciliyete, kisi sayisina ve resmiyete gore secilmelidir.

E-posta Kullanimi

e E-posta adresi kullanici adi, @ isareti ve alan adindan olusur — ornek.ogrenci@alanadi.com

e E-posta béliimleri: Alici (Kime), Bilgi (CC), Konu, ileti metni, Ek dosya.

e Kurallar: Konu satirini bos birakma, selamlama ve kapanis ifadesi kullan, kisa ve anlasilir yaz, biylk
harflerle "bagirma", eki géndermeden 6nce kontrol et.

e Giivenlik: Guglu sifre kullan, tanimadigin kisilerden gelen baglanti ve eklere tiklama.

® E-posta hesabi icin yas siniri vardir; 13 yasindan kigukler hesap agmak icin veli onayi ve gdzetimine
ihtiyag duyar.

. Unutma!

® site: - intitle: - filetype: - "tirnak" - -eksi
® Eszamanl = ayni anda (telefon, video konferans); farkli zamanli = sonra (e-posta, forum).
® Gonderen — Mesaj — Kanal — Alici — Geri bildirim



1.

#" Kendini Dene

Sadece meb.gov.tr sitesinde "ders kitabi" aramasi nasil yapilir?
Cevap: "ders kitabi" site:meb.gov.tr

. Es zamanli ve farkli zamanli iletisime birer 6rnek veriniz.

Cevap: Es zamanli: video konferans, telefon. Farkli zamanl: e-posta, forum.

. lletisim siirecinde "gurilti" ne demektir?

Cevap: iletisimi bozan her tiirlii engeldir (baglanti kopmasi, yanlis anlasiima vb.).

. Bir e-postanin bolimlerini yaziniz.

Cevap: Kime (alici), CC, konu, ileti metni, ek dosya.

. Hangisi arama motoru degildir: Google, Firefox, Yandex?

Cevap: Firefox (bir internet tarayicisidir).
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& Bilisim Etigi ve Siber Giivenlik

Bilisim etigi ihlallerini ve bilisim suglarini taniyor, telif hakkini sorguluyor, siber ortamda
guvenlik dnlemleri aliyor ve lisans turlerini karsilastiriyoruz.

@ Ogrenme Ciktilan

e BTY.6.4.1. Bilisim etigi kapsaminda glivenlik dnlemlerini yonetebilme
e BTY.6.4.2. Telif hakki kavramini sorgulayabilme

e BTY.6.4.3. Siber ortamda guivenlik dnlemlerini yonetebilme

e BTY.6.4.4. Kullanim haklarina gore lisans turlerini karsilastirabilme

Bilisim Etigi ve ihlalleri

Bilisim etigi, teknolojiyi kullanirken dogru ile yanlist ayurt etmemizi saglayan ilkelerdir.

¢ Etik ihlal 6rnekleri: Baskasinin hesabini izinsiz kullanmak, kisisel verileri izinsiz paylasmak, izinsiz
fotograf/video yayinlamak, baskasinin emegini kendi eseri gibi sunmak.

* Netiket: internette nezaket kurallari. Saygili dil kullanmak, tamami biiyiik harfle yazmamak, argo ve
hakaret kullanmamak.

* Kisisel veriler: Ad-soyad, T.C. kimlik numarasi, adres, telefon, fotograf gibi bir kisiyi tanimlayan
bilgiler. izinsiz paylasilamaz.

Bilisim Suclan

¢ Tiirleri: Kisisel verilerin izinsiz paylasilmasi, siber dolandiricilik, kimlik sahteciligi (baskasi adina hesap
acmak), hesap ele gecirme, siber zorbalik, korsan yazilim dagitmak, sistemlere izinsiz girmek.

® Gercek hayatta sug olan davraniglar internette de suctur ve yasal yaptirimlari vardir.

¢ Bilisim suguyla karsilasinca: Kanitlari (ekran gorintisu) sakla, aileye ve 6gretmene haber ver,
gerekirse yetkililere bildir.

Siber Zorbalik
Dijital araclarla birini rahatsiz etme, tehdit etme, dislama veya kliclik diiglirmedir.

* Sonuglan: Magdurda Uzlntd, korku, 6zgliven kaybi, okuldan ve arkadaslarindan uzaklasma.
¢ "Sakla, Soyle, Engelle": Kanitlari sakla, glivendigin bir yetiskine sdyle, zorbayi engelle ve sikayet et.

e Karsilk verme; tanik olursan sessiz kalma ve magdura destek ol.




Telif Hakk

Bir eseri (kitap, sarki, resim, video, yazilim, oyun) lreten kisinin eseri lizerindeki haklarudir.

® Eserler Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu ile korunur; sahibinin izni olmadan kopyalanamaz,
¢ogaltilamaz, satilamaz.

® Patent: Bir bulusun (yeni bir cihaz, asi vb.) sahibine verilen koruma.

® Bandrol: Kitap, mizik ve film gibi Grlinlerin yasal olarak Uretildigini gosteren etiket.

* Baskasinin icerigini kullanirken izin almali, kaynak gdstermeli veya telifsiz icerik tercih etmeliyiz.

Siber Giivenlik ve Bilgi Giivenligi

Siber glivenlik, elektronik ortamdaki iletisimin ve paylasilan bilgilerin biitiinliigiiniin ve gizliliginin
korunmasdur.

¢ Gizlilik: Kisisel verilerin korunmasi, yetkisiz kisilerin bilgiye ulasamamasi.

* Biitiinliik: Verilerin dogru ve degistiriimemis olmasi.

¢ Erisilebilirlik: Verilere yetkili kisilerin ihtiya¢c duydugunda ulasabilmesi.

* Bu g bileseni sorumluluk, gergeklik ve inkar edilemezlik ilkeleri destekler.

* Siber riskler: Kimlik avi (sahte site/mesajlarla sifre calma), zayif sifre nedeniyle hesap ele gecirme,
korsan yazilimlarla yayilan zararli yazilimlar, veri sizdirma.

Zararh Yazilimlar ve Korunma

® Viriis: Dosyalara zarar verir, kendini yaymaya calisir. Solucan: Ag tzerinden kendini kopyalayarak
yayilir.
* Truva Ati (Trojan): Faydali bir program gibi goriinlp sisteme sizar ve saldirgana kapi agar.

® Casus Yazilim: Gizlice bilgi toplar. Fidye Yazilimi: Dosyalari sifreleyip para ister. Reklam Yazilimi:
istenmeyen reklamlar acar.

® Korunma: Antivirlis programi, gtivenlik duvari, glincel yazihmlar, gliclt ve farkli sifreler, iki adimli
dogrulama, veri yedekleme ve sifreleme.

Lisans Tiirleri
Lisans, bir yazilimn veya icerigin nasul kullanilabilecegini belirleyen izin ve kurallardur.

e Ucretli (Lisansh) Yazilim: Kullanmak icin lisans iicreti 6denir; kopyalama ve dagitma yasaktir.

* Ucretsiz Yazilim (Freeware): Ucretsiz kullanilir ve dagrtilir, ancak kaynak kodu degistirilemez.

* Deneme Siiriimii (Shareware/Trial): Belirli bir stire veya kisith 6zelliklerle Gcretsiz kullanihir, sonra
lisans gerekir.

* Acik Kaynak Kodlu Yazilim: Kaynak kodu herkese aciktir; incelenebilir, degistirilebilir ve
paylasilabilir (6r. Pardus, LibreOffice).

e Crack (kinlmis) yazilimlar yasa disidir ve glivenlik agigi barindirir; virlis bulasma ve veri calinma riski
tasir.
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* Unutma!

Bilgi gtivenligi = Gizlilik + Buttnluk + Erisilebilirlik
Siber zorbaliga karsi: Sakla, Soyle, Engelle!
Crack yazilim = yasa disi + guvenlik acigi

#" Kendini Dene

1.

Bilgi gtivenliginin Gg temel bilesenini aciklayiniz.
Cevap: Gizlilik (verinin korunmasi), buttnluk (verinin degismemis olmasi), erisilebilirlik (yetkili kisinin
ulasabilmesi).

. Telif hakki nedir?

Cevap: Bir eseri Ureten kisinin eseri Gzerindeki haklaridir; izinsiz kullanilamaz.

. Acik kaynak kodlu yazilim ile {icretsiz yazilim arasindaki fark nedir?

Cevap: Ikisi de ticretsiz olabilir; agik kaynak kodlu yazilimin kodu degistirilebilir, Gcretsiz yaziliminki
degistirilemez.

. Kimlik avi (phishing) nedir?

Cevap: Sahte site veya mesajlarla kisilerin sifre ve bilgilerini calma girisimidir.

. Siber zorbaliga ugrayan biri ne yapmalidir?

Cevap: Kanitlari saklamali, givendigi bir yetiskine séylemeli, zorbayi engelleyip sikayet etmelidir.
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& Yapay Zeka

Yapay zekada verinin (girdinin) roliinG, yapay zeka araclarini amaca uygun kullanmayi ve
basit bir yapay zeka modeli gelistirmeyi 6greniyoruz.

@ Ogrenme Ciktilan

BTY.6.5.1. Yapay zeka girdileri hakkinda bilgi toplayabilme
BTY.6.5.2. Yapay zeka arac ve teknolojileri ile calisabilme
BTY.6.5.3. Yapay zeka arac ve teknolojileri ile model gelistirebilme

Yapay Zekada Verinin (Girdinin) Rolii

Girdi, yapay zeka sisteminin égrenmek ve sonuc lretmek icin kullandigt veridir.

Girdi tiirleri: Metin, gorsel, ses, sayisal veri ve sensor bilgisi.
Yapay zeka ne kadar dogru, ¢esitli ve giincel veriyle beslenirse o kadar dogru sonug Uretir.

Ornek: 10 bitki resmiyle egitilen bir sistem sik hata yapar; binlerce dogru etiketlenmis bitki resmiyle
egitilen sistem bitkileri dogru tanimaya baslar.

Etiketleme: Verilerin dogru kategorilere ayrilmasidir (or. "kedi", "kopek").
Yanlis veya tarafli veri, yapay zekanin yanlis ya da adil olmayan kararlar vermesine yol acar.

Kisisel bilgilerimizi yapay zeka araglarina girdi olarak vermemeliyiz.

Yapay Zeka Araclari

Kullanim alanlarina gére: Sohbet ve metin lretme, gorsel Gretme, ceviri, ses tanima ve
seslendirme, Oneri sistemleri, yliz tanima, navigasyon.

Sesli asistanlar, ceviri uygulamalari, trafik uygulamalari ve 6neri sistemleri glinliik hayatta
kullandigimiz YZ ornekleridir.

Aracg secerken: Amaca uygunluk, kullanim kolayligi, hiz, dogruluk ve glvenlik/gizlilik degerlendirilir.

YZ yalnizca bilgi veren bir sistem degil, hikaye, gorsel ve miizik Gretebilen yaratici bir yardimcidir.



Etkili Komut (istem) Yazma

¢ Komut (istem/prompt): Yapay zeka aracina verdigimiz talimattir; ¢iktinin kalitesi girdinin kalitesine
baglidir.

* lyi bir komut agik, ayrnintili ve amaca uygundur: Ne istiyorum? Kimin icin? Hangi bicimde ve
uzunlukta?

¢ Zayif: "Hikaye yaz." Glclu: "6. sinif dgrencileri icin geri donlisimu anlatan, 150 kelimelik, eglenceli
bir hikaye yaz."

® YZ'nin verdigi bilgiyi mutlaka guvenilir kaynaklardan dogrula.

Yapay Zeka Modeli

Model, bilgisayara verilerden 6grenerek bir seyi tanumayt veya tahmin etmeyi dgreten plandr.
® Girdi: Modelin ¢oziim icin ihtiyac duydugu veriler.

* Cikti: Modelin verdigi ¢6ziim veya tahmin.

* Ornek: Modele cok sayida kedi ve képek resmi gdsterilir; model 6grendikleri sayesinde yeni bir
resimdeki hayvani tahmin eder.

Model Gelistirme Asamalar

* 1. Problemi belirle: Nesne tanima, ses ayirt etme gibi belirli bir yapiya sahip gercek hayat problemi

sec.

2. Veri toplama: Probleme uygun, yeterli ve dengeli veriler topla.

3. Siniflandirma/Etiketleme: Verileri dogru kategorilere ayir (6r. "mutlu” ve "lzgin" yiiz
fotograflar).

4. Modeli egitme: Verileri ¢cevrim ici bir model egitim aracina ylkleyip modeli egit.

5. Modeli test etme: Modeli daha dnce goérmedigi yeni verilerle dene, dogrulugunu olc.

6. Sonuglar yorumlama: Model dogru calisiyor mu? Nasil gelistirilebilir?

Yapay Zeka ve Sorumluluk

* Yapay zeka yanlis karar verebilir; sorumluluk onu tasarlayan, egiten ve kullanan insanlardadir.

® YZile Uretilen igeriklerde telif, izin ve dogruluk konularina dikkat edilmelidir; derin sahte (deepfake)
icerikler yaniltici olabilir.

.7 Unutma!

Kaliteli girdi = kaliteli cikti.
Model: Veri topla — Etiketle — Egit — Test et — Yorumla
YZ'ye kisisel bilgi verme, cevabini kontrol et.



#" Kendini Dene
1. Yapay zekada girdi ne demektir? iki girdi tiiri yaziniz.
Cevap: YZ'nin 6grenmek ve sonug tretmek icin kullandigi veridir. Metin, gorsel, ses, sayisal veri, sensor bilgisi.

2. Veri etiketleme nedir?
Cevap: Verilerin dogru kategorilere ayrilmasidir (6r. kedi/kdpek).

3. Yapay zeka modeli gelistirme asamalarini sirasiyla yaziniz.
Cevap: Problemi belirleme, veri toplama, etiketleme, modeli egitme, test etme, sonuclari yorumlama.

4. Modeli neden yeni verilerle test ederiz?
Cevap: Modelin daha 6nce gormedigi verilerde de dogru calisip calismadigini 6lgmek icin.

5. Etkili bir komut (istem) nasil olmahdir?
Cevap: Acik, ayrintili ve amaca uygun olmali; kime, ne bigimde ve ne uzunlukta istendigi belirtilmelidir.
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W Yazilim Tasarimi ve Programlama

Blok tabanli programlama ortaminda karakterleri kodluyor; dongu, kosul ve fonksiyonlarla

yazihm gelistiriyor ve yapay zeka destekli bir triin ortaya koyuyoruz.

@ Ogrenme Ciktilan

e BTY.6.6.1. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme stirecinde kullanilan bilesenlerden yararlanabilme
e BTY.6.6.2. Blok tabanli ortamda yazilim gelistirme sirecini ydnetebilme
e BTY.6.6.3. Blok tabanli ortamda yapay zeka destekli Girlin ortaya koyabilme

Temel Kavramlar

¢ Algoritma: Bir problemi ¢c6zmek icin izlenecek adimlarin mantikli bir sirayla yazilmasidir. Sira

degisirse sonug da degisir.

* Program (yazilim): Bilgisayara bir isi yaptirmak igin yazilmis komutlar batintdar.

¢ Blok Tabanh Programlama: Kod yazmak yerine yapboz parcasi gibi bloklari strikle-birak

yontemiyle birlestirerek program olusturmadir (Scratch, mBlock, Code.org gibi ortamlar).

Blok Tabanli Ortamin Bilesenleri

® Sahne: Programin calistigi alan. Dekor: Sahnenin arka plani.

¢ Karakter (kukla): Sahnede hareket eden ve kodlanan nesne; kosttimleriyle gériinimu degisebilir.

* Kod alani: Bloklarin birlestirildigi alan.

Blok kategorileri renklerine gore ayrilir: Hareket, Gorliniim, Ses, Olaylar, Kontrol, Algilama,
Operatorler, Degiskenler.

Olaylar, Dongiiler ve Kosullar

Olay bloklar programi baslatir: "Yesil bayraga tiklandiginda®, “... tusu basildiginda", "Bu karaktere
tiklandiginda".

Dongii: Tekrar eden isleri tek blokla yapar — "10 kez tekrarla”, "stirekli tekrarla”, "... olana kadar
tekrarla”.

Kosul: Bir duruma gore karar verir — "eger ... ise", "eger ... ise ... degilse".

Degisken: Puan, siire, can gibi degisebilen degerleri saklar.

Operatorler: Matematiksel (+, -, x, <) ve karsilastirma/mantik (>, <, =, ve, veya, degil) islemleri
yapar.



Fonksiyon
Birlikte stk kullanilan bloklarin bir isim altinda toplanmasuduir ("Blok Tanimla" ile olusturulur).

* Fonksiyon kodu kisaltir, diizenli ve okunabilir yapar; ayni bloklari tekrar tekrar yazmaktan kurtarir.

* Ornek: "Sabah hazirhgi" fonksiyonu — uyan, yliziinii yika, kahvalti yap, cantani al.

Yazilim Gelistirme Siireci

¢ 1. Planlama: Problemi ve amaci belirle, karakterleri ve senaryoyu planla.

e 2. Tasarim: Algoritmayi ve akis semasini olustur, sahneleri tasarla.

3. Olusturma (kodlama): Bloklari birlestirerek programi yaz.

4. Test ve hata ayiklama: Programi calistir, beklendigi gibi calismayan bdltimleri bul ve dizelt.

5. Degerlendirme: Program amaca uygun mu, verimli mi, kullanici dostu mu?

Hata Ayiklama ve Verimlilik

* Hata ayiklama (debugging): Programdaki hatalari bulup dizeltme islemidir.

* Yaygin hatalar: Bloklarin yanlis sirasi, eksik olay blogu, sonsuz déng, yanls kosul.

¢ Verimlilik: Ayni isi daha az blokla yapmak (déngu ve fonksiyon kullanmak) programi daha verimli
yapar.

Yapay Zeka Destekli Uriin
® Blok tabanli ortamlardaki yapay zeka uzantilariyla goriinti, ses veya metin taniyan projeler yapilabilir
(6r. yuz ifadesine gore tepki veren karakter, sesli komutla hareket eden oyun).

e Adimlar: Gereksinimleri belirle — Arac ve gerecleri sec — Urlinii olustur — Belirlenen élciitlere gére
calisir hale getir — Sun ve degerlendir.

* Proje fikirleri: Sabah hazirligina yardim eden sesli asistan, geri donlsim atiklarini taniyan oyun,
duygu taniyan karakter.

.7 Unutma!

Olay baslatir, dongu tekrarlar, kosul karar verir.

Fonksiyon = isimlendirilmis blok grubu.
Planla — Tasarla — Kodla — Test et — Degerlendir



1.

#" Kendini Dene

Blok tabanli programlama nedir?
Cevap: Bloklari stiriikle-birak yontemiyle birlestirerek program olusturmaktir.

. Déngi ile kosul bloklari arasindaki fark nedir?

Cevap: Dongl komutlari tekrar ettirir; kosul bir duruma gore karar verdirir.

. Fonksiyon kullanmanin iki faydasini yaziniz.

Cevap: Kodu kisaltir, diizenli ve okunabilir yapar, tekrar eden bloklari tek yerde toplar.

. Hata ayiklama nedir?

Cevap: Programdaki hatalari bulup dizeltme islemidir.

. Yazilim gelistirme surecinin asamalarini yaziniz.

Cevap: Planlama, tasarim, olusturma (kodlama), test ve hata ayiklama, degerlendirme.



Bilisimi birlikte kesfedelim! ¢
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