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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;

Sénmeden yurdumun Ustiinde tlten en son ocak.

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

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

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi cilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim; bendimi cigner, asanm;
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

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

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

1

Bastigin yerleri “toprak!” diyerek ge¢cme, tani!
Distin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehid oglusun, incitme, yaziktir atani;

Verme, dlinyalari alsan da, bu cennet vatani.

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

Ruhumun senden, ilahi, sudur ancak emeli:
Degmesin ma’bedimin gogsiine na-mahrem eli!
Bu ezanlar-ki sehadetleri dinin temeliEbedi
yurdumun Ustiinde benim inlemeli

O zaman vecd ile bin secde eder —varsa- tasim;
Her cerihamdan, ilahi, bosanip kanli yasim,
Figkirir rGh-i mucerred gibi yerden na’sim;

O zaman yukselerek Ars'a deger, belki basim.

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

Mehmet Akif Ersoy
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CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

EBA’YI KULLANALIM
eba R Bilisimle Uretim projesi kapsaminda uretilen icerikleri
EBA Hesabi lle Girls Yap EBA lizerinde nasil kullanabilecegimizi inceleyelim.

P Turkiye'nin dijital egitim platformu olan EBA'ya

bilgisayar veya mobil cihazlardan erisebiliriz. EBA
platformuna; EBA hesap bilgileriyle, e-Devlet hesabiyla
veya karekodla giris yapabiliriz. Once internet

tarayicimizin adres ¢ubuguna www.eba.gov.tr yazip
Enter tusuna basalim. Karsimiza gelen ekranda sag
G alt késede “OGRENCI” secenegini tiklayalm. Acilan

sayfada T.C. kimlik numaramizi sonra EBA sifremizi
girelim. Tim bilgileri dogru girdigimizden emin olalim

® “‘g” ve “Girig” dugmesine tiklayalim. EBA Sayfam alani
@ i acilacaktir. Simdi ilgili iceriklere nasil ulasacagimiza
bakalm.

EBA Sayfam alaninin sol yaninda mendtiler yer alir. Buradaki “Dersler” menustune tiklayalim.
Bu bolimde derslerin bir kismi goriintilenir. En alttaki“Tum Dersler” secenegine tiklayalim.
Acilan ekranda tim dersler alfabetik siralamada gorintilenir. Bu listeden “Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim Dersi Bilisimle Uretim Pilot Uygulamasi” dersini tiklayalim. Ekranda
dgretim programina uygun olarak (nite ve konular yer alir. icerik yiikli olanlar aktif olarak
gorindr. istedigimiz konuya tiklayarak sirali anlatimlara ulasalim ve icerikleri inceleyelim.

o Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Bilisimle Uretim Pilot Uygulamasi

4. Sinif

* Teknoloji ve Toplum
Cevrim igi Ortamlarda Haklar
Dijital Vatandaghk

» Bilgisayar Sisternleri

» Bilisimle Uretim

Yil Sonu Proje Caligmasi %0

o Dijital Vatandaslk

Konu Anlat
Dijital Vatandaslik L erianm)

BITAL VATANBASUK sibex Lo

G
] L]
Sirali Anlatim
o Dijital Vatandaslik Siber Saldin
Be =
L+ e SEE ol

Tamamladigimiz icerigin Ustiinde yesil renk bir tik isareti goriintiilenecektir.
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CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

100 YIL ONCE - 100 YIL SONRA
Teknoloji gelismeden 6nce hayatimiz nasildi, biliyor musun? Peki ya simdi nasil? 100
yil sonra nasil olacak? Arastiralim, distnelim, 6grenelim. Asagidaki sorulan kullanarak
cevaplar karsilastiralim.

100 YIL SONRA
1- Uzak mesafelere hangi 1- Uzak mesafelere hangi
araclarla gidiliyordu? araclarla gidiliyor?
2- Hangi araclarla iletisim 2- Hangi araclarla iletisim
kuruluyordu? kuruluyor?
3- Bilgiye nereden ulasiliyordu? 3- Bilgiye nereden ulasiliyor?
\ .................................... J K ....J \

€ |

Gelecekte bizi neler bekledigine dair fikirlerimiz var mi? Farkli sehirler ve tilkeler i¢in tahminlerimiz neler
olabilir? Gezegenimize ne olacak, hayatlarimiz nasil olacak, hangi islere sahip olacagiz, ne yiyecegiz ve
daha fazlasi icin tahminlerimizi yorum olarak birakabilecegimiz bir site var: https://2050.earth

internetin bize getirdigi bircok kolaylik var. Sinif arkadaslarimizla beraber diisiinelim,
tartisalm. Bakalim arkadaslarimiz, asagida verilen gorselde internetin bize sundugu
yararlardan hangilerini soyleyecek? Her bir cevabi veren kisi sayisini, ilgili cevabin
bulundugu dairenin lGizerine yazalim.

Bilgiye Oyun Aligverig Miizik Film Sosyal
. Tligkiler
Ulagma Oynama Yapma Dinleme Seyretme Kurns

Yukaridaki internetin bize sundugu yararlar disinda, arkadaslarimiz baska hangi érnekleri verdi? Yazalim.

AFi$ TASARLAYALIM .
Internetin yararlan ile ilgili kendi cizdigin gorsellerden ve
metinlerden olusan bir afis tasarlamaya ne dersin? Bunun icin
gerekenler; renkli karton ve farkli renkte boya kalemleri.

Afisini tamamladiktan sonra 6gretmenin ve sinif arkadaslarinla
paylasabilirsin.

Oneri: Afisi dijital olarak tasarlamak istersen www.canva.com
web sitesini deneyebilirsin.




CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

INTERNET DEDEKTIFLERI iS BASINA

Cevrim i¢i ortamda edindigimiz her bilgi dogru mudur?

Bir web sitesindeki iceriklerin glivenli olup olmadigindan emin olmak icin neleri

KONtrol @tmMEliYiZ? .....nei i e

Haydi, bir dedektif gibi davranalim. Web sitelerinde eristigimiz bilgilerin guvenilir olup
olmadigindan emin olmak icin asagidaki kontrol formunu dolduralim. Eger timuni “Evet”
olarak isaretlediysek web sitesi guvenilirdir.

SITE ADI: Evet Hayir
iletisim bilgileri yer aliyor. (Telefon, adres, e-posta vb.)

icerigin, kim tarafindan yazildigi belirtiliyor.

icerigin yayinlandigi tarih yaziyor.

icerikle alakali gercek fotograflar yer aliyor.

Web sitesi, benden kisisel bilgilerimi istemiyor.

Acilir pencere ve anket gibi uygulamalar yok.

Web sitenin uzantisi; gov, net, org, edu veya k12 ile bitiyor.

Simdi, bir internet dedektifi olalim. internette birkac web sitesini inceleyelim ve kontrol
formundaki tim kriterleri saglayip saglamadiklarini kontrol edelim. Ogretmenimiz ve
arkadaslarimizla paylasalim.

YALAN HABER NASIL TESPIT EDILIiR?

Dogrulayin! Tarihi inceleyin

Ayni habere guvenilir farkli kaynaklardan Tarih tutarsiz veya eski olabilir. Dikkat edin.
ulasabiliriz. Web adresi dogru mu?

Kaynak guivenilir mi? Sahte haber siteleri genellikle guvenilir
iletisim bilgisi ve“Hakkinda” sayfasi olmayan haber kaynaklarina cok benzeyen taklit bir
web sitelerine givenmeyin. adres kullanirlar.

Siipheci olun! Gorselleri dogrulayin

Sorgulayin ¢linkd ulasilan her bilgi dogru Sahte haberler montajlanmis goérintiler
degildir? icerebilir. Gorselleri dogrulamak icin arama

motorlarini kullanin.

C J)

Web sitesindeki herhangi bir bilginin dogrulugunu dogrulukpayi.com ve teyit.org adli sitelerden
kontrol edebiliriz.




CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

WEB SITESIi DEGERLENDIRME FORMU

Secilen Web Sitesi :

Web sitesinin diizeni hakkinda ne diisiiniiyorsun?
(Nasil organize edilmis vs.)

o Mendilere kolaylikla erisebiliyorum

o Mendilere kolaylikla erisemiyorum

Web sitesinin ana sayfasi icerigin neyle ilgili
olduguna dair genel bir fikir veriyor mu?

o Evet

o Hayir

Genel olarak bu web sitesinin profesyonelligini
nasil degerlendirirsin?

o Cok profesyonel

o Kismen profesyonel

o Profesyonel degil

Bu web sitesi https ile mi bashyor?
(https:// ile baslayan siteler daha giivenlidir)
o Evet
o Hayir

Bu web sitesinde ne gibi iyilestirmeler veya
degisiklikler yapilabilir?

Web sitesinin tasarimi hakkinda ne
diisiiniiyorsun?
(Logo, arka plan, renkler, yazi tipleri vb.)
o Tutarl, géz alici ve iyi
o Cogunlukla tutarh
o Tutarh degil

Hakkinda sayfasi siteden kimin sorumlu
oldugu, nasil iletisim kurulacagi ile ilgili yeterli
bilgi veriyor mu?

o Evet

o Hayrr

Genel olarak bu web sitesindeki gorseller
icerik ile uyumlu mu?

o Cokuyumlu

o Kismen uyumlu

o Uyumlu degil

Aradigin icerigi bu web sitesinde kolaylikla
bulabildin mi?

o Evetise nedeni

Bu web sitesini kendin yapsaydin neyi degistirirdin? Genel olarak neyi farkli yapardin?

Bu web sitesine 100 iizerinden kag puan verirdin?




CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

KiSiSEL BILGILERIMi PAYLASMAM
internette her bilgimizi paylasmamaliyiz. internetteki tehlikelere ve risklere karsi kisisel
bilgilerimizi korumamiz gerekir. internet ortaminda kisisel bilgilerimizin calinmasi, bize ve
sevdiklerimize zarar verebilir.

Asagida kisisel ve kisisel olmayan bilgiler karisik olarak verilmistir. Bu bilgileri
y tabloda dogru alanlara yazahm.

' N .
Kisisel Bilgiler Kisisel Olmayan Bilgiler
- J U J
Evcil hayvanimin fotografi Yaptigim deneyler Adim soyadim
Evcil hayvanimin adi En son okudugum kitap Dogum yerim
En sevdigim yemek tarifi Dogum tarihim Gezip gordigum yerler
Cep telefonumun markasi Konum bilgim Bilgi ve becerilerim
T.C. kimlik numaram Ev adresim E-posta adresim
Hobilerim Sevdigim muzik turleri Sevdigim film tirleri

Kisisel bilgilerin korunmasinda, yasalarin getirmis oldugu cezalar varsa da gizlilik ve gtivenlik
once kendimizde baglar. Yani kisisel bilgilerimizi korumanin en iyi yolu, giivenmedigimiz
(tanimadigimiz, anonim hesaplar vb.) kisilerle ve herkese acik cevrim i¢i ortamlarda
paylasmamaktir. Glvenli ve dogru kullanildiginda ise internet sizin icin sasirtici olabilir.

& Bunu Biliyor Muydun?
0 13 yasindan kiiclikseniz Facebook hesabina sahip olmanin yasa disi oldugunu biliyor muydunuz?

Diger sosyal medya platformlarini kullanabilmek icin gerekli olan yasal yas limiti nedir? Asagida verilen sosyal
medya platformunu kullanabilmek icin en az ka¢ yasinda olmamiz gerektigini arastiralim ve yazalim.

2 -




CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

SiBER ZORBALIK

internette her bilgimizi paylasmamaliyiz. internetteki tehlikelere ve risklere karsi kisisel
bilgilerimizi korumamiz gerekir. internet ortaminda kisisel bilgilerimizin calinmasi, bize ve
sevdiklerimize zarar verebilir.
Siber Ne Demektir?

internete ait olan veya internetteki sanal ortama denir.

Siber Zorbalik Ne Demektir?

Bir kisi veya grubun bilgi ve iletisim teknolojilerini diger bireylere zarar vermek amaciyla
kotu niyetle veya tekrarlayan bicimde kullanmasidir.
Simdi, siber zorbaligin ne oldugu ile ilgili &nemli bilgiler iceren bir video izleyelim.

[ o]

Yandaki Karekodu okutalim ve videoyu izleyelim.
[m].< . https://youtu.be/k4FF7KS6cZ0

Siber Zorbaligi Onlemek icin Neler Yapabiliriz?

Yandaki Karekodu okutalim ve
videoyu izleyelim.
https://youtu.be/tGXWHz8B1yo

Siber zorbaligi engellemek icin (¢ arkadasimizin
basindan gegen olaylar birlikte inceleyelim.

Siber zorbaliga karsi kendimizi korumak icin neler yapabiliriz? Maddeler halinde yazalim.

®

+ Cevrim ici ortamda herhangi bir siber zorbaliga maruz kaldik mi?
« Arkadasimizin siber zorbaliga maruz kalmasi durumunda ne yapariz?

+ Yasamis oldugumuz siber zorbalikla tekrar karsilasirsak nasil bir davranis sergileriz?




CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

SIiBER ZORBALIK - DRAMA

Siber zorballk
nedir?

ey~ | e

\ 1
r —
Siber zorbalik ‘

bize veya tanidigimiz
birine yapilirsa nasil yardim
alabiliriz?

Ekrem ve ipek iki kardes olup ayni sinifta okumaktadir. Ogretmenleri “Siber Zorbalik”
hakkinda sinifta bir drama yapmalarini istemistir. Ekrem ve ipek eve gittiklerinde konu
hakkinda hemen arastirmaya baslamis ve kendi aralarinda siber zorbalikla ilgili bazi sorulara
cevap bulmaya calismistir. Yukaridaki gorselde bu durumu ve birbirlerine sorduklari
sorular cevaplandirmaya calisalim. Bu sorulardan yola ¢ikarak bir arkadasimizla beraber
siber zorbalik hakkinda edindigimiz bilgiler ile kendi senaryomuzu yazalim. Daha sonra
arkadasimiz ile sinifta bir drama etkinligi gerceklestirelim.

Konu hakkinda size yardimci olmasi igin bazi 6nerilerimiz var.

+

Etrafimizda bircok teknolojik cihaz vardir. Bunlar, bize yardimci olmak icin tasarlanmis
ve yapilmistir. Arkadasimiz ile ti¢ farkh teknolojik cihaz diisiinelim ve bize nasil yardimci
olduklarindan bahsedelim. Sonuc olarak farkli teknolojileri, kendimize ve baskalarina
yardim etmek icin dogru bir sekilde kullanirsak harika oldugunu soyleyebiliriz.

Ne yazik ki bazi insanlar, yardim etmek yerine baskalarina zarar vermek icin teknolojik
cihazlan kullanmayi seciyor. Sence, zorbalik ne anlama geliyor? Zorbalik, birinin
davranislariyla veya sozleriyle baskasina bilerek zarar vermesi olarak ifade edilebilir mi?
Zorbalik cogu zaman birden fazla kez yapilabildigi gibi sadece bir kez de yapilabilir mi?

Farkli zorbalk tirlerini arastiralim. Empati yaptigimizda bunlarin yanlis ve kabul
edilemez oldugunu anlayabiliriz.




CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

SIBER ZORBALIK - KES VE YAPISTIR ETKINLIGI
Siber zorbalik yapmak yanlistir. Boyle bir durumla karsilasirsak, siber zorbaligi 6nlemek icin
yardim almamiz dnemlidir.
Asagidaki kartlan keselim. Siber zorbalikla karsilastigimizda ne zaman ve nasil yardim
alacagimiz hakkinda daha fazla bilgi edinmemize yardimci olmasi icin kestigimiz resimleri,
aciklamalariyla dogru bir sekilde eslestirelim.

! Cevrim ici ortamda ! !
| anlik mesaj ya da | |
I yorum seklinde rahatsiz | |
I ediliyorsak, ilgili I I
I I I
I I I
I I I

Cevrim ici ortamda birinin
bize kaba davrandigini
gorirsek, givendigimiz bir
yetiskine soylemeliyiz.

kisiyi engellemeli ve
hesabimizin gizlilik ayarlari
degistirmeliyiz.

I I I I
I Arkadasimiz bize incindigi, ! I Birinin bize cevrim ici nasil |
| uygunsuz buldugu bir | | davrandigl konusunda |
| resim gordigund soylerse, | I korkuyorsak, guvendigimiz |
I guvendigi bir yetiskinle I | bir yetiskine séylemeli ve |
| konusmasini séylemeliyiz. | | yardim etmesini istemeliyiz. |
I I I I







CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

IYILIGIN ONEMI
Sinif icinde 4-5 kisiden olusan gruplara ayrilalim. Grup olarak daire seklinde bir oturma
dizeni yapalim. Asagidaki gorselleri grup olarak inceleyelim ve tGzerinde distinelim.

Tanistigimiz insanlara nazik

ﬁ davranmamiz 6nemli oldugu gibi;

% :-@ telefon, bilgisayar, tablet kullanirken
ve cevrim i¢i oyunlari oynarken de ~ = =
baskalarina karsi kibar ve anlayish . (50/0 @Qa »

olmamiz 6nemlidir.

Baskalarina nasil davranacagimizi .
secebiliriz. Onlarin kendilerini iyi h
hissetmelerine yardimci olabiliriz.

Baskalarini incitecek climleler
kullanmaktan kacinabilir ve kirici <l B, =3 ’
eylemlerden uzak kalabiliriz.

Tdam gruplar 1 dakikahk sire icerisinde nazik olma ve
baskalarina karsiiyi davranmanin farkli yollarini diistinecek.
Sonra Ogretmenimiz, ¢emberin etrafindan dolasacak
ve rastgele birimizi secerek distuinip buldugumuz bir nezaket eylemini paylasmasini
isteyecek. Ornegin cevrim ici ortamda tamamen biiyiik harflerle yazmamak gibi. Oyun,
gruptaki her kisinin cevap vermesiyle bitecek.

Unutmayalim!

Tanistigimiz insanlara nezaketle davranmamiz ne kadar 6nemliyse,
cevrim ici ortamda da insanlara karsi nazik olmaliyiz. Kotu sozlerden
kaginmali ve anlayish olmaliyiz.

SAGLIKLI VE DUZENLIYiM
Daha onceki etkinlikte zorbahgin her tirlistnin yanhs oldugunu vurgulamistik. Simdi,
ekran siresini sinirlamak ve zihinlerimizi saghkh tutmaya yardimci olmasi icin bir dizi
etkinlik planlayahim. Bu etkinlikleri ister ailemizle, ister arkadaslarimizla planlayabiliriz.
Simdi 1 haftalik planladigimiz etkinlikleri ve siirelerini 6rnekteki gibi tabloya yazalim.
GUN_ | ETKINLIK E
PAZARTESI  Bisiklet siirmek 30 dakika

SALI
CARSAMBA
PERSEMBE
CUMA
CUMARTESI
PAZAR




CEVRIMICI ORTAMLARDA HAKLAR

GUVENLIi INTERNET HiZMETI NEDIR?
Turkiye'de internet servis saglayicilari tarafindan Ucretsiz olarak sunulan ve internetteki
zararl iceriklerden sizi ve ailenizi biyiik oranda koruyan alternatif bir internet erisim
hizmetidir. Bu hizmetten Ucretsiz olarak yararlanabiliriz. Aile ve Cocuk Profili olmak lizere
iki profilden birini secebiliriz. Ustelik bu hizmetten yararlanmak oldukca kolay. Nasil mi?
Konu hakkinda asagidaki videolari izleyelim.

= = Givenli internet Hizmeti ile ilgili videoyu ) [E]:3#* =]
L ﬁ- izlemek icin yandaki Karekodu okutalim. Glvenli Internet Merkezi tanitim hakkindaki videoyu g‘“

w https://www.youtube.com/ izlemek icin Karekodu okutalim. %
[ElHEEL  watch?v=J9ZkM5-OEWE https://www.youtube.com/watch?v=AF4wCf5V51c [m] et

internet cok genis bir alan ve bu alanda bilgi, oyun, arkadas ve dahasi var. Bu alani dogru
kullanirsak bilgi de ediniriz oyun da oynariz arkadaslarimizla sohbet de edebilir ve daha
bircok faydali olanaktan yararlanabiliriz.

INTERNETTEKI TEHLIKELER

Yurirken veya kosarken oOnumuze bakmalyiz, ¢lnki takilip disebilecegimiz ve
yaralanmamiza sebep olabilecek engeller olabilir. internette de oyun oynarken veya bir
bilgi arastirirken hosumuza gitmeyecek kotl resimlerle, anlayamadigimiz iceriklerle
karsilasabiliriz. Boyle bir durumda evde anne-babamiza, okulda 6gretmenimize bunu
hemen sdylemeliyiz. Onlar mutlaka yardim edecek ve yol gosterecektir.

Simdi asagidaki sorularin cevaplarini distinelim ve tartisalim:

internette tehlikelerle karsilasabilir miyiz? Oyle bir durumda ne yapacagimizi biliyor muyuz?

Sizi en ¢ok seven kimdir? Ailemiz, 6gretmenimiz, arkadaslarimiz mi? Yoksa tanimadigimiz biri mi?

Ne yapacagimiza karar verirken baskalarinin mi yoksa aile veya 6gretmenimizin tavsiyelerine mi uyariz?
Evinizi ve odanizi tanimadigimiz kisilerle paylasir misiniz?

Her zaman duriist olmaliyiz degil mi?

Hi¢ tanimadigimiz kisilerin ailemizle ilgili sirlar 5grenmesini ister miyiz? Neden?

internette bizi rahatsiz eden zararl bir site ile karsilasirsak nereye sikayet edecegimizi biliyor muyuz?

internette sizlerin 6zgiirce ve hi¢ cekinmeden seyahat edebileceginiz
guvenli bir ortam var. Arkadasimiz Turuncu, sizleri Guvenli Cocuk’a
Bl ® © BN davet ediyor.

ol L4 Hemen www.guvenlicocuk.org.tr web sitesini ziyaret edelim. Bakalim

bizleri neler bekliyor?

Alo 141 Giivenli internet Bilgi,
¢ozim bulabilirsiniz.

Yardim ve Destek Hattiile internette yasadiginiz sorunlara kolaylikla



DIJITAL VATANDASLIK

DiJITAL VATANDASLIK
Hepimiz Turkiye Cumhuriyeti vatandasiyiz ve esit haklara sahibiz. Toplum olarak birlikte
yasadigimiz icin yasalarin belirledigi kurallara uymak zorundayiz. Peki, iyi bir vatandas
olmak i¢in insanlar birbirlerine nasil davranmali? Birkag¢ 6rnek verelim. Yalan sOylememek,
hirsizlik yapmamalk, trafik kurallarina uymak...

Simdi, siniftaki herkes “iyi bir vatandas olmak igin
insanlarin birbirine karsi nasil davranmasi gerektigi”
hakkinda sirayla, aklina gelen ilk yaniti séylesin. Dogru ya
da yanlis olmasi 6nemli degil. Kimse kimsenin soyledigi
ciimle hakkinda yorum yapmaz. Cevaplar verilirken aramizdan sectigimiz bir arkadasimiz
da yazman olarak tiim cevaplari sdyleyen kisi ile birlikte not almali.

Eger aklimiza bir sey gelmiyorsa pas diyerek yanimizdaki arkadasimizdevam eder. Eger pes
pese 3 arkadasimiz pas derse oyunun ilk asamasi biter. Devaminda ikinci etapta, kisilerin
tim cevaplari birlikte degerlendirilir. Oyunda en ¢ok 6rnegdi veren kazanmis olur.

Dijital Diinya Nedir? Dijital Vatandas Kimdir?

internet Uzerinden, diinyanin her yerinden birbirine baglanan
insanlar ayni cevrim ici ortami paylasir. iste bu ortama dijital diinya
diyoruz. Cevrim ici ortamda tipki gercek hayatta oldugu gibi baz
kurallarvardir. Cevrimici ortami paylasan herkesin bu kurallara uymasi
beklenir. Buna da dijital vatandaslik diyoruz. Yani, gercek hayatta
bazi kurallara uymamiz gerektigi gibi internette de uymamiz gereken kurallar vardir.

iYi BiR DIJITAL VATANDASTAN BEKLENEN DAVRANISLAR
lyi bir dijital vatandastan beklenen davranislari size verdigimiz yiiklemler ile tamamlayalim.
Asagidaki gorsel tizerinde yer alan konusma balonlarinin icine yazalim.

izin al! konus! belirt! olustur! saygi duy! yapma! kontrol et!




DIJITAL VATANDASLIK

DEFNE’NIN DiJITAL AYAK izi

Asagidaki gorsel bize ne hakkinda fikir veriyor?
Bu hayvan hakkinda neler soylenebilir?
Fikirlerimizi paylasalim.

Asagidaki gorselde fark ettigimiz nedir?
Resimde bunu birakan hayvan hakkinda nasil
bir cikarim yapabiliriz? Fikirlerimizi paylasalim.

DIJITAL AYAK iZi NEDIR?

Ziyaret ettigimiz siteler ve yayinladigimiz icerikler de dahil olmak Uzere cevrim ici
yaptiklarimiz kayit altina alinir. Ayrica bu kayitlar resimler veya yorumlar gibi baskalarinin
yayinladigi ve bizi ilgilendiren paylasimlari da icerebilir. iste internette gezinirken
biraktigimiz bu kayitlara dijital ayak izi denir.

Defne, internette gezmeyi ve eglenmeyi seviyor. Video paylasim sitesinde izledigi videolara
yorum yapiyor, begen diigmesine tikliyor, oyun sitelerinde tanimadigi kullanicilarla sohbet
ediyor, kendinden bahsediyor, bazi gonderiler altinda resimler paylasiyor. Bazen de sarki
listesi olusturup dinliyor ve bunun gibi daha bircok aktivite gerceklestiriyor. Defne bunlari
yaparken belirli kurallara uymus ama haddinden fazla zaman gecirmistir.

Asagida Defne’nin dijital ayak izinin bir parcasi olan aktivitelerden bazilari verilmistir. Her

aktivite icin Defne’nin dijital ayak izi kalan aktiviteleriicin ' isareti, degilse X isareti koyalim.

Dijital Ayak izi Var mi? | Dijital Ayak izi Aktivitesi

Ailesinin bir video paylasim sitesinde yayinladigi okul kutlamasindaki bir
oyunun videosunda goriinlyor.

YouTube'da dans videolari hakkinda yorumlar yayinliyor.
Ailesinin ¢evrim ici alisveris hesabinda, dogum giini icin istedigi seylerin bir
istek listesini olusturuyor.

Diizenli olarak oynadigi bir ¢cevrim ici video oyunun en yiiksek puan alanlar
listesinde goriintiyor.

En sevdigi cevrim ici oyun sitesine kaydolurken kisisel bilgilerini veriyor.

DUSUNELIm!
internetteki aktivitelerimizden hangileri, dijital ayak izimizle ilgili kontrol edebilecegimiz seylerdir?
Acgiklayalim.



DIJITAL VATANDASLIK

DiJITAL ARAC KULLANIRKEN DIKKAT!
icinde bilgilerimizi tutabilen, birbirleriyle iletisim kurabilen ve internete baglanabilen
araclara dijital arag denir. Artik hayatimizda bircok isi dijital araclar ile yapiyoruz. internetin
sagladigi kolayliklar da dijital araglari daha ¢ok kullanmamiza neden oluyor. Simdi dijital
araclara ornek verelim. Asagidaki tabloya yazalim.

D e D e
I D e
D e D e
= =

internet iyi bir aractir fakat onu bilincli kullanmadigimizda bizim ve ailemiz icin tehlikeler
olusturabilir. Peki, bunun icin dikkat etmemiz gereken unsurlar nedir? En énemlisi kisisel
bilgilerimizin gtivenligidir. Bu ylizden 6ncelikle tiim dijital araclari ailemizin gozetiminde
kullanmaliyiz. Dijital araglarda kullanacagimiz uygulamalara, ziyaret edecegimiz web
sitelerine ve oynayacagimiz oyunlara ailemiz ile birlikte karar vermeliyiz. Hangi okula
gittigimiz, dogum tarihimiz, tatile ne zaman c¢ikacagimiz ve 6zellikle yasadigimiz konum
gibi bilgileri internette paylasmamaliyiz. Bu bilgileri 10 kisinin bilmesi ile 100.000
kisinin bilmesi arasinda fark vardir. Bu durumda kot niyetli kisilerin bizi bulmasi uzun
stirmeyecektir. Kisisel bilgilerimiz bizim i¢in hayati dnem tasir. Bunun farkinda olup kisisel
bilgilerimizi gizlemeliyiz.

Yandaki Karekodu okutalim ve Kisisel Verileri Koruma Kurumu'nun sizler i¢in hazirladigi
ilgili animasyon videoyu izleyelim.
https://youtu.be/ZeQ4kuno4Yo adresini ziyaret ederek de videoya ulasabiliriz.

Simdi dijital araclarda hangi uygulamalari kullanacagimizi, hangi web sitelerini ziyaret
edebilecegimizi, hangi oyunlari oynayabilecegimizi ve ne kadar siire kullanabilecegimizi
ailemizile bir toplanti yaparak karar verelim. Sizin icin hazirladigimiz asagidaki tabloya not
alarak ailemiz ile beraber anlastigimiza dair tarih ve imza atalim.

Hangi web sitelerini ziyaret edebilirim?
Hangi cevrim ici oyunlari oynayabilirim?
Hangi uygulamalari kullanabilirim?

Dijital aracimi giinliik ne kadar siire kullanabilirim?

jjital aracinda Snceden yukli olant kullanmak
lanmig arama

rken yasina uygun olarak tasar r

o v.tr veya www.kiddle.co vb.

erini daha iyi

Her zaman ayni arama motorunu ya dad
gilsin. | ma yapa
zorunda dedilsin. Internettg arama yz in
motorlarini tercih edebilirsin. Ornegin; www.eg:t:m.qol T
Benzer sekilde yasina uygun oyunlari oynamalisin. Bo.y.ec S
koruyabilirsin. Bunun icin PEGI standartlarini incelemelisin.




DIJITAL VATANDASLIK

GUCLU BiR SIFREM VAR
Dijital Pasaport oyunu oynamaya ne dersin? Bu oyun ile glvenli sifreler olusturmayi
ogrenebiliriz. Bu oyun ile hedeflerimiz sunlar olacak:

© Hangi bilesenlerin bir parolayi glivenli hale getirdigini 6grenecegiz.
o Akilda kalici ancak giivenli bir parola olusturabilecegimiz yollar belirleyecegiz.

© Guvenli bir parola olusturacagiz.

https:.//www.digitalpassport.org/password-protect.html web sitesini ziyaret edelim ve oyuna hemen baslayalim.

iy e
EXXZ0
@ GOGLO stFRE serTiFtkast |1 ]

[
NOT Oyun dili ingilizce oldugu igin
ogretmenimizden yardim isteyelim.

ol

Seugiti,

(X ]
g e euite gevmimcsgesnable poytuvnle, Oyun sonunda basariyla glclu bir sifre olusturmussan sertifika
r almaya hak kazandin demektir. Ustteki Karekodu okutalim
3 2, ve Gii¢lu Sifre Sertifikasi’'nin ¢iktisini alarak 6gretmenimize
- * imzalatalim.
DUSUNELIm!

Sinifta, arkadaslarimizla beyin firtinasi yaparak asagidaki sorulari cevaplandirahim.
1) Gergek hayatta kendimizi ve sahip olduklarimizi korumak icin neler yapariz? Neden ve nasil koruruz?
Ornegin; bisiklet kilidi kullanma, oyuncagimizi giivenli bir yerde saklama sayilabilir.

2) Bilgisayar veya mobil cihazlari ne zaman kullandigimizi distinelim. Korumak istedigimiz bir bilgiye
kimlerin erisebilecegini nasil sinirlandirabiliriz?
Ornegin; parola korumast, GIhaz Kilidi, ..........ovvneirei e

gini belirlemek ve erigimi kisitlamaktir.

Bir seyi korumanin yollarindan biri, ona kimlerin erigebilece

Dijital araglarimizi ve bilgilerimizi ¢evrim i¢i korumanin en yaygin yollarindan biri
sifre kullanmaktir. Sifre, dijital bir icerige kimlerin erisebilecegini sinirlamak icin
kullanabileceginiz harf, sembol ve sayilardan olusan gizli metinlerdir. Ancak bazi sifreler
digerlerinden daha gui¢lidur ¢unki birinin tahmin etmesi, ¢6zmesi daha zordur.

Bl ALISTIRMA

1. Bir cimleyle basla. Hatirlamasi kolay bir kelime grubu dusin.

2, Kelime grubundaki her s6zciligiin sadece ilk harfini yaz.

3. Bazi harfleri blyuk harfle yaz.

4. Birkag tane unutmayacagin bir sayi ekle.

5. Bir tane sembol ekleyin veya bir harfi sembol ile degistirin.

6. En az 8 karakter olacak sekilde tamamlayin.

Asagida verilen sifreler arasindan gui¢lii olanlari isaretleyelim.
O cImri0y@ ) twin () PaRolat () 3mR@hh0ca () BIL1STML3






BILISIM TEKNOLOJILERININ

GUNLUK YASAMDAKI ONEMI

CEVREMDEKIi TEKNOLOJIK CIHAZLAR

Gunlik hayatta kullandigimiz teknolojik cihazlar nelerdir? Ornegin tablet, miizik calar vb.

Asagida yer alan gorselde hayatimizdaki bazi teknolojik cihazlara yer verilmistir.
Gosterilen teknolojik cihazlardan kullandiklarimiza v isareti koyalim.

/

Yukaridaki gorselde isaretledigimiz teknolojik cihazlarin, hayatimiza olan etkileri nelerdir?

/

Gorseldeki teknolojik cihazlarin kullanim alanlarina érnekler verebilir misin?




B!.Lis.i.M TEKNOLOJiI_.I%RiNiI\I
GUNLUK YASAMDAKI ONEMI
HAYATIMIZDAKI TEKNOLOJI

Asagida verilen teknolojik trinlerin kullanim alanlarini, 6zelliklerini ve glnlik
hayatimizdaki énemini yazabilir misin?

Telefon

J

J G

J

J

HANGI KABLO? @ @ @ @ @ =l

Yandaki kablo turlerini

inceleyelim. Kablo isimlerini
altinda yer alan kutucuga ¢ =
yazalim.

1l =




BILISIM TEKNOLOJILERININ

GUNLUK YASAMDAKI ONEMI

TEKNOLOJI HER YERDE
Cevremizde gorebilecegimiz bircok farkli teknoloji vardir. Asagida verilen gorsellere goz
atalim. Verilen teknolojik cihazlarin isimlerini ve kullanildigi alanlari yazalim.

Adi : Ugak Adi: Adi:
Kullanildigi Alan : Ulagim Kullanildigr Alan : Kullanildigr Alan :

Adi : Adi: Adi:
Kullanildigr Alan : Kullanildigr Alan : Kullanildigr Alan :
Adi : Adi: Adi:
Kullanildigr Alan : Kullanildigr Alan : Kullanildigr Alan :

Bu teknolojilerden yola ¢ikarak asagidaki sorulari cevaplandiralim:

ﬂ Bu teknolojilerden daha 6nce kullandigimiz var mi?
@ Cevremizde bu teknolojileri kimler kullaniyor?

@ Bu teknolojilerin calismasi icin ne tir bir enerji gerektiriyor?

4 Bu teknolojilerin riskleri var midir?

@ Bu teknolojileri icat eden kisilerin ortak 6zellikleri nelerdir?

Q




BILISIM TEKNOLOJILERININ

GUNLUK YASAMDAKI ONEMI

1950’DEN GUNUMUZE BILGISAYARLAR
Asagidaki tabloda aciklamalari verilmis her yila uygun bilgisayar gorsellerini bulahm. Bunun
icin internetten cikti alarak veya dergilerdeki gorselleri keserek ilgili bosluklara yapistirahim.
Alternatif olarak Paint programini da kullanabiliriz. Paint'te asagidaki tabloyu olusturalim.
Tabloda verilen yillara uygun olarak internetten buldugumuz bilgisayar gorsellerini
Paint’teki dosyamiza yapistiralim veya kendimiz ¢izelim.

Ik elektronik
bilgisayar olan
ENIAC, Amerika'da
askeri kullanim
amaciyla ¢ok
sayidaki hesaplamay
yapmak igin kullanildi.
IIk ticari bilgisayarlar
tasarlandi.

1950
1960

fIk bilgisayar oyunu
yapildi. Oyunlar fare,
yazici ve disket ile
birlikte kullanildi.
Uzay Yarisi'nda
bilgisayar teknolojisi
kullanildi.

2030, 2040, 2050ye dair tahminler igin

Kisisel bilgisayarlarin
devri. Commodore
64 gelmis gegmis

en ¢ok satan
bilgisayar oldu.
Bilgisayarlar,1983'te
Windows isletim
sistemi ¢ikana kadar
komut yazilarak
denetleniyordu.

1980
1970

Microsoft ve Apple
kuruldu.

Atari ilk ticari video
oyunu olan "Pong"u
piyasaya surdd.

Ilk kisisel
bilgisayarlar yaygin
olarak satilmaya
baslandi.

DizUstd bilgisayarlar,

is dinyasinda
yayginlasmaya basladi.
1991'de World Wide Web
ilk kez herkese aglk hale
geldi.

Bazi UnlU web siteleri
(Amazon, ebay, Hotmail
vb.) 1990'larin ortalarinda
kuruldu. 1990-1999 yillar
arasinda toplam 1 milyar
bilgisayar kullanildi.

1990
2000

Xbox, PS3 ve Wii
tanitildi. iPhone
2006'd3, ilk Android
isletim sistemli
telefon ise 2008'de
piyasaya sirdlda.
Akill telefonlar devri
baslad.

Netbook, i-Mac ve
e-okuyucular tanitildi.

https://2050.earth/ sitesini ziyaret edebilirsin.

2020
2010

Apple, iPad'i
piyasaya sirdi ve
tabletler popUler
olmaya basladi.
Apple Watch ve
Google Glass
piyasaya surdldd.
5$'lik bilgisayar olan
Raspberry PiZero
satisa sunuldu.




BILISIM TEKNOLOJILERININ

GUNLUK YASAMDAKIi ONEMI

ERGONOMiI
Bilgisayar kullanirken saghdgimizi olumsuz etkilemeyecek, ayni zamanda da rahat
calismamizi saglayacak durusa ergonomik durus denir. Kullandigimiz bilgisayar, bilgisayar
masasl, oturdugumuz sandalye ve bulundugumuz mekan oldukca 6nemlidir.
Bilgisayar kullanirken nasil oturmaliyiz? Beden durusumuz nasil olmali? Agiklayalim.
Asagidaki gorseli inceleyelim. Bilgisayar kullanirken nelere dikkat etmeliyiz? Gorseldeki
konusma balonlari icine yazalim.

Bilisim Teknolojileri sinifinda bir arkadasimizi secelim. Daha sonra onun bilgisayar
basinda nasil oturdugunu goézlemleyelim. Daha sonra ergonomi hatalari varsa
bilgisayar basinda nasil oturmasi gerektigini belirtelim.

Yandaki Karekodu okutalim ve “Bir Masadistii Bilgisayarda Dogru Oturma Pozisyonu” ile ilgili animasyonu izleyelim.
istersen https://youtu.be/PcsoeDpUSrs baglantisindan da erisebilirsin.




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

BILGISAYAR DONANIMLARI
Bilgisayar, aritmetik ve mantiksal islemleri yapabilen, icerisinde bilgi sakladigimiz, bu

bilgileri isleyebilen ve istedigimizde bize aktaran elektronik aractir. Bilgisayar iki kisimdan
olusur. Sizce bunlar ne olabilir? Yazalim.

BiLGISAYAR

Asagida verilen gorselleri inceleyelim. Karisik olarak verilen i¢ ve dig donanim
birimlerinin isimlerini kutucuklarin icine yazalim. islevlerini aciklayalim.




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

j@_@! YAZILIMLAR
‘§' Elektronik cihazlarin yénetimini saglayan, cihaz ve kullanici
) y y
( Z8 arasindaki araylz yazilimlarina igletim sistemi yazilimlan

.\ denir. Her elektronik cihaz (tablet, oyun konsolu, dijital

‘ kronometrevb.), bir isletim sistemine sahiptir. Asagida verilen

climleleri dikkatlice okuyup bos birakilan yerlere uygun
kelimeleri yerlestirelim.

PARDUS  WINDOWS ANDROID 10S LINUX

........................ , TUBITAK tarafindan gelistirilmis ilk yerli isletim sistemidir.
Mobil cihazlarda en ¢ok tercih edilen acik kaynak kodlu isletim sistemi ..................... dir.

, bilgisayar isletim sistemlerinin en temel parcasi olan ¢ekirdek yazilimlarindan bir tanesidir.

, Bill Gates tarafindan kurulan Microsoft firmasinin piyasaya stirdiigu isletim sistemidir.

isletim sistemi, Apple firmasinin mobil cihazlarinda kullandig bir isletim sistemidir.

Yazilimlar ile ilgili kelime oyunlari oynamaya ne dersin?
Hemen yanda verilen Karekodu okutalim.

Simdi asagidaki sorulari sinifimizda tartisahm.

ﬂ Bir bilgisayarda kurulmasi gereken ilk yazihm nedir?
@ Neden farkli isletim sistemleri vardir?
@ Bir cihaz icin birden fazla farkli isletim sistemi uygun olabilir mi?

é:!:' isletim sistemi hangi gérevlerden sorumludur?

v Asagida suriimleri verilen yazilimlari GECMIS veya GUNCEL olarak isaretleyelim.

£ Windows 7 android1l  iOS 15 =8 \Vindows10
Gegmis Gegmis Gegmis Gegmis
Giincel Giincel Giincel Giincel

Windows isletim sistemlerinin eski versiyonlarinin bir similasyonunu kullanmak ister misin? Oyleyse
Windows 93 isletim sistemini cevrim ici kullanmak istiyorsan hemen www.windows93.net adresini ziyaret

et. lyi eglenceler!



BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

BENiIM KLAVYEM, BENIM FAREM

Esc F1 F2 8 F4 F5 Fé6 F7 F8 F9 F10 F11 F12
i ! @ H S % 2 & i ( ) g Backspace
1 2 3 4 5 6 4 8 9 0 4 =

Tab Q W E R T Y U [ @) P E % Enter

Caps Lock A S D F G H J K L g \|
Shift Z X C V B N M p 4 ; Shift
t

Ctrl Alt Alt - — =

Boya kalemlerimiz hazir mi? Ustteki klavye gorseli Gizerinden bizden istenen aciklamalara
gore klavyemizi renklendirelim.

1. Fonksiyon tuslarini TURUNCU renge boyayalim.

2. Sayi tuslarini YESIL renge boyayalim.

3. Harf tuslarini AGIK MAVI renge boyayalim.

4. Bosluk tusunu KIRMIZI renge boyayalim.

5.Yazi yazarken paragraf basi yapmaya yarayan (sekme) tusu KAHVERENGI renge boyayalim.

6. Sola (geriye) dogru silmek icin kullanilan tusu PEMBE renge boyayalim.

7. Surekli buyuk harf veya kiiglik harf yazmak icin kullanilan tusu MOR renge boyayalim.

8. Sayilarin Gzerindeki karakterleri yazmamiz igin sayi tusu ile birlikte basilan tuslari SARI renge boyayalim.
9. islemleri onaylamak icin kullandigimiz tusu TURKUAZ renge boyayalim.

10. Y6n tuslarini LACIVERT renge boyayalim.

Yandakifare gorselitizerinde tiklamaeylemlerine
gore ilgili tusu, bize verilen agiklamaya gore
renklendirelim.

1. Fare Uzerinde tek tiklayinca dosya se¢cmeye,
cift tiklayinca dosyalar agmaya yarayan tusu
bulalim ve KIRMIZI renge boyayalim.

2. Fare Uzerinde dosya islemleri ayarlarinin
oldugu mentiyl agmaya yarayan tusu bulalim
ve SARI renge boyayalim.

3. Farenininternet sayfalarindaya da belgelerde
asagi dogru kaydirma islemi yapan tusu bulup
YESIL renge boyayalim.




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

HANGI AGI KULLANIYOR?

Metropol Alan Agz: Bir sehir ya

o X ao
. fh‘:i" da genis blrvmekande'l by!unan . ‘\9\
D = yerFI alan aglarinin b|rb|wr|r1e“ ) Y o .
= Q % iy baglanmasiyla olusan ag tiruddr. ‘
o] - p—
Yerel Alan Agz: Birbirine yakin W\' i z ‘ 9
mesafede (ayni binada, ayni oda T JJ _l .
icerisinde) bulunan bilgisayar Genis Alan Agi: Cografi olarak
ve diger cihazlarin birbirine F\ A birbirine cok uzak mesafedeki
baglanmasiyla olusturulan b E.v: H(\ % bilgisayarlarin baglanmasiyla
aglardir. Ornek olarak bir ofis, T olusan ag turidur. Dinyadaki en
bir okul binasi, bir isletme tesisi blyuk genis alan agina internet
gosterilebilir. ornek gosterilebilir.

4 §IMDI
SIRA

' s.ENDE' “L _________________________________ S <

Bu bilgisayar aglarini biyukligiine gore siralayacak olsaydik nasil siralardik? Kiiclikten
blylge siralayalim.

Asagida verilen bilgisayar agi bilesenlerini, kullanildiklari ag tiirlerine gére dogru
bir sekilde isaretleyelim.

Yerel Alan Agi Metropol Alan Agi Genis Alan Agi
Ethernet (ag) kablosu
Fiber optik kablo
Modem
Hub (Dagitici)

Verinin ag ortamindaki yolculugunu gdsteren bir animasyon
izleyelim mi?
Yandaki Karekodu okutalim ve hemen izleyelim.




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

WEB TARAYICIM SORFE HAZIR

Web tarayicilari, bilgisayar veya mobil cihazlarda web sayfalarini gériintilememizi, bu
sayfalar arasinda gezinmemizi ve islem yapmamizi saglayan uygulamalardir.
Asagida sembolleri gosterilen web tarayici yazilimlarinin isimlerini yazalim.

e20

Bilgisayarinda hangi web tarayici yazilimini Kullaniyorsun? ...........oooieiininiiiininnnieeeeeieeneeenenenn

Tabletinde hangi web tarayici yazilimint KUlaniyorsun? ... eieeaeaeas
Ebeveynin hangi web tarayici yazilimini Kullaniyor? ...
Okulundaki etkilesimli tahtada hangi web tarayici yazilimini kullaniyorsun? ............cocioiiiiiiiiiiniiinn.
Bir bilgisayar veya mobil cihazda birden fazla web tarayici kullanilabilir mi? ...,
Neden farkli cihazlarda farkli web tarayicilar kullaniliyor? ...

Asagidaki 6rnek web tarayici gorselini inceleyelim. Numaralandirilmis diigmelerin gorevlerini yazalim.

.

“ www.eba.gov.tr

AR

yICl penceresini tam ekran kullanmak icin F11 tugsuna basabiliriz.

Web tara




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI
INTERNET ADRESLERI KARISTI

Asagida verilen internet adresleri karismis. Dogru bir sekilde
tamamlayarak altina yazalim ve bu internet sitelerini ziyaret edelim.

gazi tr www edu
tr bel ankara WWW
org tema wWww tr
turkiye www gov tr
meb ankaraataturklisesi k12 tr
roketsan tr com wWwWw
net trt tr www

w . Asagidakisite uzantilarini iceren web sitelerine birer 6rnek yazalim.

com
.net
.edu
k12
.gov
.org
.info

Okulunun web adresini biliyor musun? Haydi, Yaz: ........c.ouoiiiiiini i

internet sitesinin hangi tilkeden yayinlandigini gosteren bir

internet adreslerindeki Ulke uzantisi,
kisaltmadir.

Asagidaki Ulke bayraklarini inceleyerek internet adreslerinde kullanilan Glke uzantisini
ornekteki gibi yazalim.

T—ﬁl"’l = o R

a Lt [ [ AN o A o AN o AN o B




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

ARADIM, BULDUM
internette her tir icerikteki bilgiyi arayabiliriz. Gérsel, video, haber, makale, konum vb.
bircok bilgiye ulasabiliriz. istenilen bilgiyi ararken, anahtar kelimeleri arama cubuguna
yazip klavyeden Enter tusuna basariz. Eger mobil cihazlarda arama yapiyorsak sesli arama
ozelligi ile istenilen bilgiye daha hizli ve kolay ulasabiliriz.

L Hafta sonu bisiklet ile mahallemizdeki en yakin parka gitmeye ne dersin? Bunun icin

W §IMDI oncelikle akilli telefonumuzdan veya tabletimizden Google Haritalar veya Yandex
SIRA Navigasyon uygulamasini acalim. Hedef noktamiz olan ve bize en yakin parki,
~SENDE! " harita uygulamasindaki arama kismina yazalim. Yol tarifini inceleyelim. Kac metre yol

o gidecegimizi ve ne kadar slirede ulasacagimizi 6grenelim.

Simdi, okulumuzda iken evimize yaya olarak nasil
ulasacagimizi bulahm.

Bunun icin www.google.com/maps web adresini ziyaret
edelim. Arama kismina hedef noktamiz olan evimizin
adresini yazalim. Yol tarifini inceleyelim ve asagidaki
alana haritamizi cizelim. Su sorulara da cevap verelim:
1) Okulumuzdan eve ka¢ metre yol ylrimemiz
gerekiyor?

2) Hedefe yani evimize ka¢ dakikada varabiliriz?

3) Alternatif bir glizergah var mi?

4) Tercih ettigin yol ile navigasyonun onerdigi yol tarifi ayni mi?

5) Yol Gizerinde hangi diikkan veya isletmeler bulunuyor?

Oturdugumuz konumda bize en yakin Afet ve Acil Durum Toplanma Alanlari hakkinda
arastirma yapalim. Bunun i¢in arama motorunu kullanarak buldugumuz bilgileri
asagidaki tabloya yazalim.

¢l ilce Mahalle Cadde/ Sokak Toplanma Alani
1l

Y l’""




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

ILETiSiM ARACLARI

YAZILI SESLI SESLI VE GORUNTULU

ILETiSiM ARACLARI ILETiSiM ARACLARI ILETiSiM ARACLARI

Asagida verilen iletisim araclarini, tablodaki uygun kategori altina yazahim.

Dergi, LED TV, Radyo, Akilli Telefon, MP3 Calar, Akilli Kol Saati, Tablet, Telsiz, Ev Telefonu, E-Posta, Afis, Uydu.
b e N0 2
‘@. Je@ JT - “g!“ ) ﬂ.%}
° g © \. & el ® . = @ k3]
. o °

Adem, akrabalarindan uzakta yasadigi icin onlarla bayramda internet Uzerinden iletisim
kurmak istiyor. Dizlsti bilgisayarini acan Adem, hem sesli hem gorintili iletisim
kurabilecegi hangi yazilimlari kullanabilir? Yazahm.

1. 4.
2. 5.
3. 6.

Asagida iletisim araclarindan biri olan e-posta hakkinda bazi bilgiler verilmistir.
Bu bilgilerin Dogru veya Yanhs olma durumuna gore isaretleyelim.

o
o
G
x
c

YANLIS
Her e-posta adresinde @ isareti yer alir.

E -posta ile karsi tarafa sadece yazili mesaj gonderilebilir.

Bir internet sitesine Uye olurken genellikle e-posta hesabi kullanilir.

Sosyal medya hesabi olustururken e-posta hesabi veya telefon numarasi kullanilir.
Bir e-posta adresi; kullanici adi, @ isareti ve servis saglayicinin adindan olusur.

Kag yasinda olursak olalim bir e-posta hesabi olusturabiliriz.

Gmail, Outlook, Yandex gibi farkli e-posta servis saglayicilari vardir.

E-posta hesabimizdaki “Gelen Kutusu” icinde bize gelen mesajlar goriintulenir.
Bize gelen e-postalar silinemez, kalicidir.

Gelen e-postanin hangi tarihte ve saate gonderildigi gorilebilir.

E-posta kullanici adinda Tirkge karakterler kullanilabilir.

OO0O00OOOO0OOO
0]0]0]0]0]0]0I0]0]0].



BILGISAYAR SISTEMLERININ
TEMEL BILESENLERI

TURLERINE GORE DOSYALAR

Asagidaki gérselde bazi 6rnek dosya tiirleri verilmistir. Ornekteki gibi ilgili dosya
v tdriind altina yazalim.

= er | N
J Ld = @
— T

Muzik

Bu dosya tiirleri, hangi programlar ile acilabilir? Arastiralim ve yazalim.

MP3 HTML
JPG MoV
TXT PNG
PPTX WAV
ziP PDF

DOCX AVI




BILGISAYAR SISTEMLERININ

TEMEL BILESENLERI

NELER OGRENDIM







ALGORITMA VE KODLAMA

TEK KESIK
Bugtin, tarihin en Unlu illizyonistlerinden kabul edilen Houdini lakapli 1874-1926 yillari
arasinda yasayan Erik Weisz'in de gosterilerinde kullandigi bir numarayi 6grenecegiz.

Simdi Karekodu okutarak videoyu izleyip bir kagidin tam ortasindan kare elde etmek icin kullanilan farkli ydontemleri
inceleyelim.

Videodaki ikinci ydontem nasil oluyor? Tek bir kesikle bu kadar dizgun bir kare nasil
yapilabiliyor?

Eger bir kagit yeteri kadar ve dogru sekilde katlanirsa tek bir kesikle istenilen sekil
elde edilebilir. Bunu saglayan bilimin adi ise Algoritma! Algoritma; bir sorunu ¢c6zmek igin
uygulanacak yol olarak tanimlanabilir. Algoritmadaki en 6nemli madde ise sorunu ¢ézerken
uygulanan adimlarin dogru sirayla yapilmasidir.

Biz de bu etkinligimizde bir kagidi dogru sekilde, dogru adimlarla katlayarak tek bir kesikte
0 ve 1 rakamlarini elde edecegiz.

Oncelikle asagidaki sekli kenarlarindan keserek kagidimizi elde edelim.




ALGORITMA VE KODLAMA

Simdi kagidi asagidaki algoritmaya gore katlayalim ve kirmizi renkli cizgiden keselim.

/

-~

Kagidi elimize alarak baglayalim.

\

S

Kagidi yesil renkli ¢izginin oldugu yerden, cizgi
disarida kalacak sekilde tam ortadan ikiye
katlayalim.

~

>

/

Kagidi yesil cizgi disarida kalacak sekilde
gosterilen yerden katlayalim.

J

o

N

Kagidin diger tarafindaki yesil cizgi yine disarida
kalacak sekilde katlayalim.

J

Kirmizi ¢izginin oldugu yerden makas yardimiyla
tek hamlede keselim.

\

/

Kestigimiz kagidin katlarini agip sonuca ulasarak
bitirelim.

\

1 sayisini kagittan tek bir kesik hamlesiyle elde etmek icin Karekodu okutup dosyayi indirebilirsin.




ALGORITMA VE KODLAMA

ALGORITMA

Asagida karisik olarak verilen kelimeleri dogru sekilde siralayarak algoritma
kavraminin tanimini yazalim.

Sirayla j belirli j ula§t|ranj sorunu J takip J ¢oziime )edildi{:]indej yénergedir) bir J

Bir algoritmanin 6zellikleri sunlardir:

ﬂ Baslangi¢ satiri olmali (Basla)

@ Basit olmali

@ Cozimi en az adimla ve en kisa stirede gerceklestirmeli

é‘:llj Bitis satiri olmali (Bitir)

Disimizi fircalarken uyguladiklarimizi adim adim yazalim mi?

1- Basla

aln e

Yukarida sirasiyla yazdigimiz adimlari, dogru siralamada yapmazsak ne olur? Dusutinelim,
tartisahm.

Bu Kavramlan Biliyor muyuz?

Hata Ayiklama: Bir algoritma veya programdaki sorunlari bulma ve diizeltme islemidir.
Yazilim: Bir teknolojik cihaza belirli isleri yaptirmak icin kodlarla olusturulmus algoritmadir.

E——— Siniftan bir arkadasimizi secelim. Ondan, oturdugu siradan akilli tahtaya ulasmasini
7 eiMD1 isteyelim. Akilli tahtaya nasil ulasacagr konusunda adim adim bir yonerge saglayahm.
Bunun icin “ilerle”, “sola don”, “saga don” gibi komutlar verebiliriz. Akilli tahtaya
ulastiginda ise gulen bir yliz ¢cizmesi icin yine talimatlar verelim. Vereceginiz kisa ve
basit talimatlari kendimiz belirleyelim. Gorevi basariyla tamamladiginda arkadasimizi

tebrik edelim.




ALGORITMA VE KODLAMA

ELEKTRIK TASARRUFU

Gorkem ve ailesi 7 kath bir apartmanda oturuyorlar. Bazen komsulari apartman
merdivenlerindeki 1siklari agik unutuyor. Bu durum ay sonunda apartmana yukli bir
elektrik faturasi gelmesine sebep oluyordu. Ayrica bosa harcanan elektrigi de dusiinen
Gorkem, bu soruna bir ¢6zim bulmak icin ise koyuldu. Harekete duyarli bir isik yapip
apartman merdivenlerinden sadece birileri inip ¢iktiginda lambalarin yanmasini saglamak
istedi. Bunun bir 6rnegini yapip apartman ydneticisiyle bu fikrini paylasacakti. Gorkem’in
projesinin yapilis asamalarini inceleyelim.

Gerekli Malzemeler — iy —
330 Q (ohm) direng

1.5 Volt'luk 4 adet pil 4'l{ pil kutusu iletken tel PIR (hareket Led Lamba
algilayici) sensor

Devre Tasarimi

PIR hareket algilayici sensor, 6n yuiziindeki beyaz yuvarlak
kizil6tesi lens sayesinde hareket-i1si degisimini algilar ve
istedigimiz sinyalleri bize génderir. U¢ tane baglanti ucu

.....

gA3y
YOSN3S ¥id

veri girisi, Uclncilsl negatif gerilim girisidir.

XV 11v¥vd ‘ i X X X

LT08Z-SSS .

\

Negatif Gerilim (-)

Y

Veri Girisi

Y

Pozitif Gerilim (+)

Devreyi kurarken biz de bacak olarak

Sensorlerdeki baglanti uglarina genellikle bacak ismi verilir.
isimlendirecegiz.




ALGORITMA VE KODLAMA

Artik devreyi tasarlamaya gecebiliriz.
1. ADIM

Oncelikle 4 adet pili ydnlerine gére pil yuvasina dikkatlice yerlestirelim. Pil yuvasindaki
kirmizi ug pozitif (+) yond, siyah ug negatif (-) yonu temsil eder.

ili i luk enerjiye
Devre elemanlarinin her birinin calisma gerilimi farkli olabilir. Bu devreyi kurarken 6 Voltlu jiy
ev ' T l
ihtiyacimiz olacagr igin 4 adet pil kullanacagiz.

2.ADIM

Pil kutusunun pozitif(+) ve negatif(-) yonlerini iletken tel araciligiyla birlestirelim. iletken
telin orta kisminda diger devre elemanlarinin sigacagi kadar bir bosluk olusturalhim.

( D

A J




ALGORITMA VE KODLAMA

3.ADIM

PIR sensoriinii ortada olusan bosluga konumlandirip birinci bacagini pil yuvasinin pozitif
yonunden gelen tel ile birlestirelim.

XV1Ivavd ‘ rooov

4. ADIM

PIR sensoriiniin ortadaki bacagina direncimizi baglayalim.

XV1Ivavd . rooov




ALGORITMA VE KODLAMA

5.ADIM

Direncin bosta kalan bacagi ile LED'in pozitif(+) bacagini birlestirelim.

iti k egri
LED'lerin poxzitif(+) bacagi daha uzun, negatif(-) bacagi daha kisadir. Devrede pozitif(+) bacak g

olarak gésterilmistir.

\
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6. ADIM

LED'in bosta kalan bacagini pil yuvasinin negatif(-) yoniinden gelen tel ile birlestirelim.
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ALGORITMA VE KODLAMA

7.ADIM

PIR hareket algilayici sensoriin bosta kalan son bacagini dogrudan pil yuvasinin negatif(-)
yonlnden gelen tel ile birlestirerek devreyi tamamlayalim.

Projede iletken tell
telleri sararak diger .
yerler var ise yalitkan bant ile

nde temas etmemesi gerekli. Birbirine baglanan

in birbiri glananlar harici et
erin birbirine bag i azaltabiliriz. Birbiriyle temas etme ihtimali olan

ihtimalin
kisimlarla temas etme ihtima yle
kaplayarak kisa devre olmasini engelleyebiliriz.

Ve N
\

aA3y
¥OSN3S ¥Id

XV 11vivd . oo 0v
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Projenin Uygulanmasi

PIR hareket algilayici sensoriin dnlinden ortam sicakhigindan daha farkli sicakliga sahip bir
nesne gectiginde sinyal gonderecek ve LED lamba yanacaktir.

”“ §$tI.l‘!DAt Projede LED yerine Buzzer kullanarak, hareket algilandiginda sesli

“ SENDE! ~~ uyari veren bir hirsiz alarm sistemi elde edebilir misin?




ALGORITMA VE KODLAMA

MUTLU HARITALAR

Dedektif Glingér, sogutucuya ulasmak icin hangi yone adim atmali? isaretleyelim.

=
&

T

Dedektif Glngor, fotograf makinesine ulasmak icin hangi yone adim atmali? Oklarla
algoritmasini olusturalim.

Dedektif Glingor, alarmli saatine ulasmak icin hangi yone adim atmali? Oklarla algoritmasini
olusturalim.

0\ Kesfedelim ngdekthQUngér, farkh onI.ardan hedefe ulasabilir mi?
< Diger ¢6zum yollari nelerdir?

Q



ALGORITMA VE KODLAMA

EN UYGUN ROTA

Bir yerden bir yere giderken hangi yoldan gidecegini nasil
belirliyorsun?

Deren ve ailesi Ankara'dan Istanbul’a kendi arabalariyla
giderken hangi rotay! izleyecekleri konusunda fikir
ayrihgina distiler. Deren en uygun rotanin 1. haritadaki,
annesi ise en uygun olanin 2. haritadaki yol oldugunu
iddia etmektedir.

Asagida verilen Ankara-istanbul arasi farkli rotalarin
uzunluklari ve tahmini varig surelerini gosteren haritalari
inceleyip sence dogru olan rotayi ve sebebini aciklar misin?

:_: g |\u|&nuu_. .nl\q,.al\\-all.,alql‘. ",-‘ 1 i \
— Henoi;?--v" 4 " o Cerkes
‘ﬁ@m ot -3
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Bazen mesafe olarakenkisayolenkolayyololmayabilir.Yukaridakiharitalariinceledigimizde,
kilometre olarak daha kisa olan rotanin zaman olarak daha fazla stirdigunu gorebiliriz.
Hayatta karsimiza c¢ikan sorunlarin ¢oéziimlerinde de benzer durumlar yasanabilir.
Yazilimlar icin de bu durumdan bahsedebiliriz. Yazilimlar kodlardan olusur. Dolayisiyla her
kod satiri cihaz hafizasinda yer kaplar. Bu sebeple yazilimlar olabildigince az kod satiriyla
gelistirilmeye calisilir. Fakat bazen daha fazla kod satir1 yazarak yazilim daha kisa siirede
ve daha dogru bir sekilde de olusturulabilir.
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Simdiyandaki haritayiinceleyelim. Bir astronot kirmizi, yesil veya sari renkli uzay yollarindan
birinden gdktasina ulasmaya calismaktadir. Yer ¢ekimi farkliliklari sebebiyle astronot her
adimi kirmizi yolda 15 saniyede, yesil yolda 18 saniyede, sari yolda ise 12 saniyede
atabilmektedir. Her saga veya sola donuste ise 5 saniye zaman kaybetmektedir. Yollarin
algoritmalarinin belirli bolimleri verilmistir. Kalan kisimlari tamamlayarak astronotun
hangi yoldan giderse goktasina daha kisa stirede ulasacagini bulabilir misin?

KIRMIZI YOL YESIL YOL SARI YOL

1 Basla 1 Basla 1 Basla

2 5 Adim ileri Git 2 2 Adim lleri Git 2 1 Adim ileri Git

3 Saga Don 3 Saga Don 3 Saga Don

4 4 1 Adim ileri Git 4 1 Adim ileri Git

5 5 5 Sola Don

6 6 6

7 7 7

8 8 8

9 9 9

10 10 10

11 Saga Don 11 11

12 1 Adim ileri Git 12 12

13 13 Sola Don 13 Sola Dén

14 14 2 Adim lleri Git 14 2 Adim lleri Git

15 15 Bitir 15

16 2 Adim leri Git 16 16

17 Bitir 17 17

18 18 18

19 Toplam Varis Siiresi 19

20 20

21 21

Toplam Varis Suiresi 22
23 Sola Dén
24 4 Adim leri Git
25 Bitir

Toplam Varis Siiresi

o
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KOMUTLARIUYGULA

000000600
000000600
0000000

Yukaridaki sari karakter, kirmizi yolu izleyerek varis noktasina ulasmaya calisiyor. Asagidaki
yollardan hangisi sevimli karakterimizi kirmizi yol Gizerinden hedefe ulastirir?

P>>3>31M>351> oA >3350 >>1 4
LR N A N R V2R S A AR 2 die i e S 2

Cevabi senin icin sifrelenmis bir sekilde asagida biraktik. Belki dogru secenedi bulmana
yardimci olabilir:

Tekrarla(3)
Sag

Tekrarla(2) Tekrarla(2)
Sag Yukari

Yukari

Asagdi

Karakterin klavyedeki yon tuslariyla hareket ettigini dustinebilirsin.

Yukan Asagi Sol & Sag —>

Yazilimlar, insanlar tarafindan olusturulur )

ve cihazlar tarafindan uygulanir. Yazihmlar, ‘ ‘ ‘ e 0

cesitli kodlarla cihazlara komutlar verir. Bu yukar1()
sefer tam tersi bir oyun oynamak ister misin? } deéiise eger ® {
Kodlar cihaz tarafindan verilen komutlari }de;’l::{
uygulayabilir ~ misin?  Cevabini  duyar sa@()
gibiyim. Bu oyun tam sana gore. Haydi, vakit ‘ ' ‘ }
kaybetmeden  https://compute-it.toxicode. asag1()

fr/ adresine erisip oyunu oynayalim.
Oyunda, klavyenin yén tuslariyla hareketin saglandigini unutma. lyi eglenceler. ..

Oyunun sonuna geldiginde halen vaktin varsa
istersen kodlarin kanigik verildigi ve klavyenin
bosluk tusuyla secim yaparak kodlari siralayip yine
yon tuslanyla uyguladigin https.//little-dot.toxicode.
fr/ oyunuyla devam edebilirsin.
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LABIRENT
Code.org ile kodlamaya ne dersin? Normalde kodlama yazi yazarak yapiliyor fakat burada
bloklar kullaniriz. Bloklari siirtikleyip birbirine baglayarak kod yazabiliriz. Asagidaki web
sayfasina eriselim ve hemen baslayalim:

https://studio.code.org/s/express-2019/lessons/2/levels/1
Yandaki Karekodu okutarak da ilgili sayfaya ulasabiliriz.

Labirentiginde birkizgin kus ve onunyumurtasini¢alan bir k6t domuzcukile karsilasacagiz.
Simdi kizgin kusun ilerleyip yumurtasini ¢alan koti domuzcuga ulasmasini saglayalim.

+“ilerle”blogunu, calisma alanina siiriikleyip Calistir
digmesine basinca ne olur?
« Bir adim daha ilerlemesi icin ne yapmaliyiz?

i gu si i iz striikleyerek ¢ép kutusuna
Bir blogu silmek isterseniz suru
blrakln.g(;allgtlr tusu ile calistirdiktan sonra Tekrar oyna

duigmesi ile yeniden baslayabilirsin.

Kizgin kus, yumurtasini ¢alan koéti domuzcuga
ulasarak onu uzaklastirmak istiyor. Ona yardim

edelim mi? Bunun icin“ilerle”,“sola don” komutlarini
vererek algoritmay! nasil yazabiliriz?

1- Basla

2- ilerle

| - Code.org sitesindeki diger kurslari incele, sana verilen yonergeleri dikkatlice okuyarak
=i §j“pf‘\ oyunlari tamamla. Sana tavsiyemiz “Scrat ile Hata Ayiklama” kursu:

https://studio.code.org/s/coursee-2017/lessons/4/levels/1
Yandaki Karekodu okutarak da ilgili sayfaya ulasabiliriz.
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ALTERNATIF KODLAMA UYGULAMALARI

Gunumiizde kodlama égrenmek icin bircok alternatif uygulama bulunmakta. iste, cok

sevecegin Ucretsiz algoritma ve kodlama 6gretmeyi amaclayan bazi dijital uygulamalar:

ileri Git
leri Git

SolaDén leri Git

e Saga Dén SHabn
— Hleri Git

leri Git

Mobil Kod s202000

leri Git

leri Git
Saga Dén
leri Git

¢ ALGO &=
Ot |0 | s

Algo Dijital

Yannin programeilan gin oyunfar. Egitmiler gin bigi

t Blockly | Games
et

Bulmaca

Blockly

Google (2 o\
Blockly . wzik

®

Golet Egitimi

Kus

Kaplumbaga

Golet

yukari

00:42 g

%ﬁm yukari
= = yukari
sag

sag

sag

asagi

1250080868

ol M

<™} a5 IE Er Web POy
B : ..

i ... [=] Android  [mjii:ER

‘) sag
v

Milli Egitim Bakanli@ tarafindan
YEGITEK biinyesinde hazirlanan Mobil
Kod uygulamasi, algoritmik diistince
gelisimine destek olacak.

T

Turkiye Egitim Gondlluleri Vakfi ve
Google.org destedi ile Uicretsiz olarak
eglenceli oyunlarla

algoritmik diisinme becerilerini
gelistirmeyi amaclayan platform.

i0S

Google tarafindan gelistirilen cesitli
kategorilerde kolaydan zora dogru
sahneleri olan kodlama uygulamasi.

El?% EEI Web
(=’

EBA'da da yer alan CODY, en

kisa stirede bolim bitirmeyi ve
algoritmayi eglenceli bir sekilde
o6gretmeyi amaglayan bir uygulama.
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Lightbor Hour

kodla
[~ biyu

Kodla Biiyii

Harezmi
Sehri

BIKRCRERIGAN]

Hackercan

(<™ L ErE
| 2

ERRE
BEE
QERE
DOUEEERNE QB

FONKSIYON ALANI f{}

»

Temel algoritma komutlarindan
baslayarak fonksiyon mantigini
Ogretmeye calisan uygulama.

Android

i0S

Ogretmen tarafindan égrencilerin
Uye edilebilecegi ve takibinin
yapilabilecedi, kolaydan zora dogru
kodlama sahnelerinin yer aldig dijital
bir platform.

_E_ E Web
EFE

Sevimli penguenimize kodlama
yaparak altinlari toplamasina
yardimci olacagimiz oyun ¢ok zevkli.
Harezmi Sehri uygulamasi Lightbor
Hour uygulamasi gibi fonksiyon
mantigini dgrenmek icin bicilmis
kaftan.

Algoritma mantigini kavrama lizerine
kurgulanmis Tiirkce kod yazarak
karakterin yildizlari toplamasini
amaclayan uygulama.
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SCRATCHJR

SCRATCHJR BASLANGIC GOREV KARTLARI

/ ScratchJr; oyunlar ve \1)
etkilesimli  hikayeler
olusturulabilen bir
programlama dilidir. Scratch programlama
dilinden esinlenmistir. ismindeki Jr harfleri ingilizce
junior kelimesinin kisaltmasidir. Dilimizde yasca
kiicik anlamindadir.
ilk kez kodlama 6grenen cocuklar icin ézel olarak
tasarlanmistir. Daha detayli bir kodlama araci olan
Scratch uygulamasina dair etkinliklere 5. ve 6. sinif

-

)

ScratchJr, mobil cihazlarda (cep telefonlari ve
tabletler) cahsir. Uygulama marketinden ScratchJr
ismini aratip, uygulamayi yikleyelim.

-

kitaplarimizda yer verilmistir.
2)

ScratchJr  uygulamasini  actiginizda  karsiniza
karsilama ekrani gelir. Bu ekranda, ev seklindeki
digmeye tiklayarak Projelerim ekranina gegis

-

ScratchJr ile karakterleri hareket ettirmek, dans
ettirmek, ziplatmak ve sarki sOyletmek icin
programlama bloklarini bir araya getirmelisin.

yapalim.
5)
©

Projelerim ekraninda yukaridaki diigmeye tiklayarak

yeni bir proje oIU§turaInn.
@
P

Hareket kategorisinden “SAGA GIT” komutunu
kodlama alanina suriikleyip birakalim. Saga kag birim
hareket edecegini ayarlamak i¢in komutun altindaki
saylya tiklayalim. Ekrana gelecek sayisal klavyeyi
kullanarak istedigimiz sayiyi girelim. Calistirmak igin

-

: 6
( Proje 1 @ \-)
Projeye bir isim vermek icin ekranin sag Ust

kosesinde yer alan sarn kulakgiga tiklayalhm, isim
kutusuna istedigimiz ismi yazip onay tusu ile islemi

tamamlayalim.
Ty Y

Kodlarin program baslangicinda hemen calistiriimasi
icin “YESIL BAYRAKLA BASLA” komutunu “SAGA
GIT” komutu ile birlestirmelisin. Daha sonra sahnenin

Ustlinde yer alan F diigmesine dokunalim.

koda dokunman yeterli.
2)

f
ekranin

tiklayalim.

Projenin  dekorunu  degistirmek
yukarisindaki  dekor  diigmesine
Begendigimiz dekoru secip, onaylayalim.

icin

-

10)

Yukarida gosterilen ekran elemanlarinin gorevini

aciklayalim.
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SCRATCHJR

NASIL YAPARIM

Sahneye Karakter Ekleme

i
200
SRR AR AN NS AN
/‘L IR NN AN N
Y
Listeden istedigin el

LB EE AR S A I
o ap b f o e b

e "
@ ve onayla @ Kaleme dokunarak

sen de bir karakter
olusturabilirsin.

karakteri se¢

Sahneden Karakter Silme

“N

Karaktere uzun dokun

/'ﬂ

Kirmizi carpi belirecek.
Carpiya dokundugunda karakter
silinecek.

4 _
Arka Plani Degistirme

|

ST L =)
e 2 o BN P

/‘L

/
Dans Edelim

\lukandaki kodlari kodlama alanina tasi.

- | &5 /A
Listeden istedigin L = = Ha.
arka p|an| seg [ Yandaki goruldugu g|b| F J
birlestir. : D AE.
@ @ ‘;;me dokunarak
ve onayla
Y J arka plani kendin <\
de cizebilirsin. J dokun ve dansi baslat.
4 ) 4
Biraz Ses Cikaralim! Konusma Balonlari
\ kodunu kodlama alanina tasi.
ses kayit digmesine dokun. e, Merhaba yazisina dokunarak

.
T

Kirmizi diigme ile sesini
kaydet. istedigin gibi
oldugunda onayla.

kodunu kullanarak
sesini dinleyebilirsin.

goriinecek metni degistirebilirsin.

Artik karakterleri

konusturabilirsin.
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SCRATCHJR

HAREKET EDELIM
ScratchJr uygulamasinda sahnemizi olusturan dikdortgen alan yatayda
(soldan saga) 20 birim, dikeyde (asagidan yukariya) 15 birim kareden olusur.
Bu birim kareleri gérmek icin ekranin st kisminda yer alan ilgili diigmeye
dokunarak izgara (grid) gériinimuine gecilmelidir. SN—>

Yukaridaki ScratchJr sahnesinde 1 numara ile isaret edilen konumdaki mavi kare, kedi
kuklasinin sahnedeki pozisyonunu gostermektedir. 2 numara ile isaret edilen sayi kuklanin
yatay eksendeki yerini, 3 numara ile isaret edilen sayi da kuklanin dikey eksendeki yerini
gOstermektedir.

lzgara goOrunumiindeki birim karelerden ve yatay-dikey eksendeki

sayilardan yararlanarak hareket komutlarini daha etkili kullanabiliriz. Hareket

komutlarini gérmek icin kategori bolimuinden mavi renkli olan digmeye

dokunalim.

Hareket komutlarinin alt kisminda sayisal deger alani bulunur. Bu kisma dokunuldugunda
degeri degistirebileceginiz bir sayisal klavye ekrana gelecektir. Sayisal deger kuklanin ne
kadar hareket edecegini ayarlamak icin kullanilir.
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SCRATCHJR

Asagida bazi hareket komutlari verilmistir. Bunlarin ne yaptigini test edelim.
Sonuglari bos alanlara yazalim.

Asagida karsilastirmaniz icin ciftler halinde hareket komutlari verilmistir.
Bunlarin ne yaptigini test edelim. Sonuclarini ayni ya da farkh olmalarina gore
tabloya isaretleyelim.

Komut 1 Komut 2 Sonuc¢ Aynidir Sonuc Farkhidir

gy by
oo
3
)

3i3-i3i3i
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SCRATCHJR

BiSIKLET GEZiSi

Yukaridaki gorsele dikkatlice bakalim ve asagidaki sorulari cevaplayalim.

Iﬂl:l Yukaridaki kodlarin ¢alismasi icin hangi digmeye dokunulmalidir?

2 B

(1 Kodu ne ise yarar?




YAZILIM VE DONANIM TEKNOLOJILERI

SCRATCHJR

SAKLAMBAG OYNAYALIM

Kedikuklasinin gizlenip goriindugu bir saklambag oyunu animasyonu yapalim mi?
Bunun icin oncelikle kod kategorilerinden mor renkli olan goriiniim diigmesine

dokunalim. Kod se¢im kisminda gorinim ile ilgili komutlar gelecektir. Bu
komutlardan kuklanin gizlenmesini ve gériinmesini saglayanlar asagida gorinuyor.

- 2 s | . . o
GIZLE GORUN

Simdi, kuklanin Gg kez gizlenip goriinmesi icin komutlari kodlama alaninda birlestirelim.
En basa da “YESIL BAYRAKLA BASLA” komutunu ekleyelim.

Yesil bayrak simgesine dokunalim ve kuklanin hareketini gozlemleyelim. Eger kuklanin
daha fazla sayida gizlenip goriinmesini istersek, cok daha uzun bir kod mu yazmamiz
gerekir?

Uygulama gelistirirken belirli komutlarin birden fazla sayida tekrarlanmasi gereken
durumlarda “TEKRARLA” komutunu kullanmak yazilimcinin isini kolaylastirir. ScratchJr
uygulamasinda kod kategorilerinden turuncu renkli olana dokundugunuzda “TEKRARLA”
komutunu da iceren kontrol komutlari gériindr.

Daha kisa ve daha anlasilir bir kod elde ettik. Yesil bayraga dokunup son halini inceleyelim.
+

Bir kukla gizlendikten sonra hareket komutlari ile konumu
degistirilebilir.

m §t“pt Saklambag oyununda gizlenen kuklayi hareket komutlarini kullanarak farkli
. SIRA konumlarda gosterebilir misin?
~SENDE! " Goriiniim kategorisindeki diger komutlari da kullanmaya ne dersin?
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MICRO:BIT

MICRO:BIiT’i TANIYALIM

@micro:bit BBC Micro:bit kodlama egitimi icin 6zel olarak tasarlanmis kodlanabilir
minik bir karttir. Micro:bit’i kodlamak icin kullanilabilecek gelistirme ortamlari tabloda
verilmistir.

Mikro:bit Gelistirme Ortami | Erisim Adresi

Make Code Editoru https://makecode.microbit.org/

Python Editora https://python.microbit.org/

Make Code JavaScript Editori  https://makecode.microbit.org/

Scratch Editoru https://scratch.mit.edu/

Tinkercad https://www.tinkercad.com/

mBlock https://mblock.makeblock.com/en-us/download/
Mobil Cihazlar Uygulama marketinden micro:bit uygulamasini kur.

Mikro:bit’in On Yiiziinde Neler Var?

1. A ve B diigmeleri: iki adet kodlanabilir diigme ile projelerde kullanici etkilesimi
saglanabilir.

2. 25 adet LED 151k ve 1s1k sensorii: LED 1siklar kelimeleri, sayilari ve resimleri gosterebilir;
1stk sensori ile ortamdaki 1sik yogunlugu olculebilir.

3. 3 adet giris/cikig pini: Micro:bit kartina ek sensorler, dugmeler, LED isiklar, hoparlor-
kulaklik gibi cihazlar baglamakta kullanilir.

4. 3v elektrik gikisi: Micro:bit kartina takilan ek LED isik ve sensorlerin enerji ihtiyaci igin
kullanilir.

5. Topraklama baglantisi: Mikro:bit kartina LED 151k, diigme, sensor benzeri bir ekleme
yapildiginda elektrik devresinin tamamlanmasi icin kullanihr.

56
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MiCRO:B

Mikro:bit’in Arka Yiiziinde Neler Var?

1. Anten: Bluetooth ve radyo
iletisim anteni.
2. islemci ve Sicaklik Sensorii:
Micro:bit  kodlarinin  ¢alismasini
saglayan bir nevi micro:bit'in beyni
R o denilebilecek islemci  birimidir.
> Ayrica ortam sicakhgini tespit eden
D o
4  IVME SENS6RO ° . * . I !
PINLER dogu, bati) tespit eden dijital pusula
ve Ui¢ eksende manyetik alan 6lgme
sensorudur.
4. ivme Sensérii: Micro:bit'in 3
eksende (sol-sag, yukari-asagd, ileri-
geri) hareket edip-etmediginin
tespit edilmesinde kullanilir.
5. Girig/Cikig Pinleri: Micro:bit kartina ek sensorler, digmeler, LED isiklar, hoparlor-kulaklik
gibi cihazlar baglamak icin kullanilir.
6. USB Girigi: USB kablosu ile micro:bit kartini bilgisayara baglamak icin kullanilr.
7. Gosterge LED’i: Micro:bit karti USB araciligi ile baglandiginda ve micro:bit kartina
program dosyasi yuklenirken yanan uyari isigidir.
8. Reset Diigmesi: Micro:bit kartina yukli programin yeniden baslatiimasi icin kullanilir.
9. Pil Soketi: Micro:bit kartina pil kutusunun baglanmasi icin kullanilr.
10. USB Cipi: Micro:bit kartinin bilgisayar tarafindan taninmasini saglayan birimdir.

BiLGiMiZi SINAYALIM
Asagidaki cimleleri dikkatlice okuyalim. Bosluklari uygun kelimelerle dolduralim.

Mikro:bit kartinda kelimeleri, sayilari ve resimleri gostermeyi saglayan adet LED isik vardir.

Mikro:bit kartinda ____ adet kodlanabilir diigme vardir.

Mikro:bit kartina ek sensorler baglamak igin kullanilabilecek 3 adet vardir.
Mikro:bit kartinin 3 eksende hareketini tespit etmek icin kullanilir.
Sicakhk sensorli micro:bit kartinin yuziinde bulunur.

Gl DEON =

ANAHTAR KeLiMELER 2> [EHIERIE T e

51
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MICRO:BIT

MERHABA MiICRO:BIT

*

L 4
n
]
]

Projelerim  view ll 2. ice aktar

Egitimler

Q) Puod On. o@D W8

Flashing Heart Name Tag Smiley Buttons Dice Love Meter Micro Chat

/1\

Bir micro:bit programi olusturmak icin https://makecode.microbit.org/ adresini internet
tarayici uygulamasinda agalim. Yeni Proje diigmesine tiklayalim. Projeye uygun bir isim
verelim.

Sl Oeeh R e % = Microsoft

Arama Q
2 Temel progran basladiginda
@ Input
@ Miizik
© LED
.all Radyo
C' Déngiler
3¢ Mantik
= Degiskenler

| B Matematik

| v Gelismis
\

& indir Merhaba Microit n

MakeCode editori; solda micro:bit similatori, ortada kod kategorileri ve sagda da kodlama
alani olmak tizere Ug¢ bolimden olusur. Similatér kisminda, gelistirilen kodlar asil cihaza
yuklenmeden 6nce test edilebilir. Kod kategorileri benzer kodlama bloklarinin bir arada
listelenmesini saglar. Kodlama alaninda da micro:bit tizerinde calisacak yazilimi meydana
getiren kodlar olusturulur.
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dizgi goster

ilk olarak micro:bit'in 5x5 LED isiklarini kullanarak istenilen metni gosterecek bir program

olusturalim. I = Temel Bunun icin Temel kategorisinden dizgi goster komutunu
asagidaki gorselde goriindiigu gibi program basladiginda komutu ile birlestirelim.

program basladiginda

dizgi goster

Komutun icindeki beyaz alana tiklayarak Hello yazisini silelim. Merhaba micro:bit! yazalim.
Micro:bit simiilatérii programin sonucunu hemen gdsterecektir. Ornekte oldugu gibi uzun
bir metin gostermek istendiginde kayan yazi efekti ile LED isiklarinda mesaj gértintulenir.

s

Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin MakeCode editoriindeki sayfasina ulasabilirsin.
istersen https://makecode.microbit.org/_2XqaorA25R12 baglantisindan da erisebilirsin.

Temel kategorisindeki komutlari deneyerek hangilerinin LED isiklarla metin, sayi, resim

- gimpi
".‘ §$IRA gostermek icin kullanilabilecegini arastirahm. Bu komutlari kullanarak LED 1siklarla
"~Z§EII_DNEW! v farkli iceriklerde mesajlar gosterelim.

%9
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60

MICRO:BIT’E YAZILIM YUKLEME

MakeCode editoriinde bir micro:bit uygulamasi kodladiktan ve simulatorde denemeler
yaptiktan sonra kodlari micro:bit cihazina ytikleyebiliriz. Bunun igcin dnce micro:bit’i USB
kablosu ile bilgisayara baglayalim.

. WL . . -l‘::‘
“"““ - NG Sy
RSSNS SN

Bilgisayar micro:bit'i algiladiginda tipki bir taginabilir bellek takilmis gibi MICROBIT adinda
bir strtict agilr.
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MICRO:BIT

Bu asamadan sonra micro:bit’e program yiklemek icin iki secenegimiz var:

1. HEX Dosyasi ile Yilkkleme Yapmak: MakeCode editoriinuin sol alt kisminda bulunan
indir diigmesine tiklayalim. Bilgisayarin indirilenler klasériine hex uzantili olarak program
dosyasi inecektir.

TN -
O

B indirilenler

iiris Paylas Gordnam

v * » Bu bilgisayar » indirilenler

Ad Boyut
7 Hizl erisim
B Masadsti - ~ Bugtin (2)
& indilenter R | ] microbit-Merhaba.hex 1.445 KB

3 5 Bu bilgisayar » )

> Klasérler (7)

# v Cihazlar ve sdrlcdler (4)

- - Yerel Disk (C:) Yerel Disk (D)
+ . I ]
My 247 GE bos, 476 GE toplam My 727 GE bos, 111 GE toplam
*
Yerel Disk (E:) MICROBIT (F:)
My 358 GE bos, 1,51 TB toplam My 53,9 ME bos, 62,9 ME toplam

Buradaki dosyayi kopyalayip MICROBIT surliclisine yapistirahm. Kopyalama islemi
bittiginde micro:bit yeniden baslayacak ve yliklenen programi calistiracaktir.
+

MICROBIT surtctsune yuklenen hex dosyalari stirticiiden geri alinamaz.
Programlarinizidaha sonra tekrar kullanabilmekicin saklamakistiyorsaniz
once bir baska klasore yedeklemeyi unutmayin!

+

2. Cihaz Eslestirme ile Yiikleme Yapmak: indir digmesinin sagindaki ... diigmesine
basalim. Agilan mentiden Pair Device (Cihazi Eslestir) secenedini secelim.

Acilan bilgilendirme ekraninda tekrar Pair Device (Cihazi
Eslestir) digmesine basalim. Acilacak olan cihaz secim
& Download to micro:bit ekraninda micro:bit'i secelim. Baglan digmesine tiklayalhm.

makecode.microbit.org badlanmak istiyor

Merhaba
I BBC micro:bit CMSIS-DAP ]
°

islem tamamlandiktan sonra indir diigmesinin sagindaki ... diigmesine basalim. Listeden
Download to Micro:bit (micro:bit’e indir) digmesine basarak programin dogrudan
cihaza yiklenmesini saglayalim.

+% Pair device

M §tupt Buraya kadar 6grendiklerimizle MakeCode editoriinde micro:bit'in LED isiklarinda
. SIRA ismimizi gosteren bir uygulama kodlayalim ve micro:bit'e yikleyelim. Micro:bit'imizi pil
~SENDE! "™ kutusu ile calistiralim ve uygulamayi arkadaslarimiza gésterelim.



YAZILIM VE DONANIM TEKNOLOJILERI

MICRO:BIT

KALP ANIMASYONU

Bu etkinlikte micro:bit LED isiklarini kullanarak atan bir kalp animasyonu yapalim.

Kucuk ve buyulk kalp simgelerini gostermek icin Temel kategorisinden Simgeyi goster
komutunu kodlama alanina ekleyelim. Komut Uzerindeki se¢cim dugmesine tiklayalim.
Acilan simge listesinden kuguk kalp simgesini secelim.

simgeyi goster fsf v

Buyuk kalp simgesi icin yeni bir simgeyi
Goster komutu ekleyelim ve gerekli adimlarn
tamamlayalim. Animasyonun surekli calismasi
icin komutlari her zaman baslatici komutunun
icinde  olusturalim.  Simgelerin  ekranda
kalma suresini uzatmak icin simgeyi goster
komutlarinin altina duraklat (ms) komutunu
ekleyelim. Bekleme suresini 500 ms olarak
belirleyelim. Kodlarin son hali asagidaki gibi
olmalidir.

duraklat(ms) komutu milisaniye cinsinden bekleme siiresi
ayarlamaya yarar. 1 saniye 1000 milisaniyedir.

Uygulamayr  micro:bit similatérinde inceledikten sonra
fier zaman micro:bit’e ylkleyelim. Cihazda nasil calistigini gézlemleyelim.

simecyiielster Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin MakeCode editoriindeki sayfasina

ulasabilirsin. istersen https://makecode.microbit.org/_PUmV3gbKbLos
baglantisindan da erisebilirsin.

duraklat (ms) @24

simgeyi géster ' v | - Simgeyi goster ve duraklat (ms) komutlarini kullanarak

| . e §IMDI farkli animasyonlar hazirlamaya ne dersin? Hayal

duraklat (ms) (@17Ig i SIRA glicinu kullanarak yaratici animasyonlar olusturabilirsin.
~SENDE! Ornegin giilen yiiz simgelerini kullanarak bir animasyon

- yapabilirsin.
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DIJITAL PUAN TABLOSU
Okulda diizenlenecek olan bilgi yarismasinda puanlamadan Omer Yusuf sorumlu olacakti.
Daha 6nceki yarismalarda puanlar tahtaya yaziliyor ve zaman zaman karisikhk yasaniyordu.
Omer Yusuf bu duruma micro:bit kartiyla ¢6ziim bulabilecegini diisiindii. Asagidaki proje
planina gére kodlari olusturmaya calisacak olan Omer Yusuf'a yardim etmeye var misin?

Proje Plani

+ Micro:bit acildiginda ekranda sifir (0) sayisi
gorunmelidir.

+ Micro:bitin A didgmesinde basildiginda
ekranda goriinen sayi bir artmali ve sonug
ekranda gortiinmelidir.

+ Micro:bitin B digmesinde basildiginda
ekranda goriinen sayi bir azalmal ve sonug
ekranda gortiinmelidir.

Kodlama Degiskenler

MakeCode editériinin  Degiskenler Degisken Yarat...

kategorisinden Degisken Yarat diigmesine
tiklayalm. Puan isminde bir degisken
olusturalim. Uygulamada ekranda goriinecek
olan sayi Puan isimli degiskende tutulacak. Puan » defiskenini o e

Puan + defiskenini o defiistir

Degisken, kodlamada en ok kuIIar1|'Ian ya
bilgilerin depolanmasini saglar. Degigken,
Gerektiginde kaba ekleme veya kaptan ¢ikarma,

uygulanabilir.

kodlar calisirken gerekli oIa'n
an bir kaba benzetilebilir.
gibi islemler

pilardandir. Bir degisken,
icinde istenen bilgiler bulun ir
icindekini tamamen degistirme

Proje planindaki ilk maddeye goére micro:bit
aclldiginda ekranda 0 sayisi gorinmelidir. Bunu
T © |G e ° P saglamak icin program basladiginda ]gomutunun
icinde gerekli kodlamayi yapalim. Once Puan
say1iy1 gbéster Puan w degiskenine ilk degeri olarak 0 degerini atayalim ve
ekranda Puan degiskeninin degerini gosterelim.

program basladiginda

63
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A » diigmesine basildiginda
Puan v degiskenini ° degistir

sayiyl goster Puan v

Duplicate

Puan v degis
‘Yorum Ekle
sayiyl goster Pua Blok Daralt
Bloklan Sil
Yardim

| ~ Puan v degiskenini o degistir

- sayiya géster Puan v

B v diugmesine basildiginda
Puan v degiskenini e degistir

sayiy1i goster Puan v

yapilmahdir?

degisiklikler yapilmahdir?

Proje planindaki ikinci madde A digmesinin
tiklanmasi durumunda olacaklari igeriyor.
Bu durumu kodlamak icin A diigmesine
basildiginda komutunu kullanalim. Baslatici
komutun icine Puan degiskenini 1 degistir
komutunu ve sayiyi goster Puan komutunu
ekleyelim.

Proje planinin  Uglnci maddesinde B
digmesinin tiklanmasi durumu ele alinmis.
Bunun icin bir onceki planda kodlanan A
diigmesine basildiginda komutuna sag
tiklayip Duplicate (kopyala) komutunu
secelim. Kodlama alaninda iki adet A
diigmesine basildiginda baslatici komutu
olacagindan vyeni tiretilen komut pasif
gorinumde olacaktir.

Oncelikle B diigmesine basildiginda komutu
gerekli oldugu icin komutun solundaki
liste 6gesine tiklayalim. A yerine B degerini
secelim. Bu degisiklik kodlarin yeniden
renklenmesini saglayacaktir. Daha sonra Puan
degiskeninin azalmasini saglamak icin Puan
degiskenini 1 degistir komutunda 1 yerine
-1 yazalim. Degisiklikleri yapinca asagidaki
gibi goriinecektir.

Dijital puan tablosu artik hazir. Micro:bit
cihazina yukleme yapabiliriz. Arkadaglarimizla
cesitli etkinliklerde skor tablosu olarak
kullanabiliriz.

Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin MakeCode editoriindeki sayfasina ulasabilirsin.
istersen https://makecode.microbit.org/_eXbb366gEdM3 baglantisindan da erisebilirsin.

1- Her dogru cevapta 5 puan kazanilan bir etkinlik icin kodlarda hangi degisiklikler

2- B digmesine basiimasi durumunda Puan degerini sifirlamak icin kodlarda hangi
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KRONOMETRE YAPALIM
Omer Yusuf’un dijital puan tablosu ¢ok begenildi. Puanlamali etkinliklerde kullaniimaya
baslandi. Ancak bir glin yarismacilarin kisith stireye sahip olduklari bir etkinlik yapmalari
gerekti.OmerYusuf bunun icin de bir azalan kronometre yapabilecegini séyledi ve etkinlige
yetistirmek icin proje planlarini yapmaya basladi.

Proje Plani

+ Micro:bit calistiginda onceden belirlenen
kalan stre degeri ekranda gérinmeli.

+ A digmesine basildiginda geri sayim
baslamal.

+ B dugmesine basildiginda geri sayim
durmali ve 6nceden belirlenen kalan sire
degeri ekranda gériinmeli.

« Geri sayim basladiginda kalan siire her
saniye birer birer azalmali. Siire bittiginde geri
sayim durmali ve 6nceden belirlenen kalan
sure degeri ekranda goriinmeli.

Degiskenler

Kodlama

Onceki etkinlikte yeni bir degisken olusturmayi Degigken Yarst...

ogrenmistik. Bu etkinlikte kalan siire icin Siire isminde
ve geri sayimin durumunu kontrol etmek icin de Kontrol
isminde iki degisken olusturalim.

Kontrol =«

Proje planindaki ilk maddede dnceden belirlenen kalan Siire »
sure degerinin ekranda gortinmesi gerektigi belirtilmis.
Bunun icin dnceki etkinlikte 6grendigimiz gibi program
basladiginda baslatici komutunu kullanalim. Kodlarda Suire degiskeninin degeri bos
birakildi. Geri sayimin ne kadar siirecegine karar verelim ve bos alana yazalim. Kontrol
degiskeni geri sayimin durumunu kontrol icin kullanilacak. Hangi durumda degerinin
ne olacagini 6nceden belirleyelim. Tabloda ilgili yerlere yazalim. Program kodlarinda
belirlenen degerleri kullanalhm.

Kontrol Degiskeninin Deger Tablosu

Degisken  Geri sayim durdugunda degeri  Geri sayim basladiginda degeri

Kontrol

-\
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Etkinlikte gecen Kont(;ol i .

rogramlama dillerinde manti > :
Elatgilecegi degerlere karar verirken go.g.uunluklg Dogru
edilir. ileri dlizey programlama dillerini 6grendikge man

i degerini i gi goruli Bu tarz degiskenler
imli degdi in iki degerinin olabilecegdi goruluyqr. le '
o Ic:egll§1(sgz>r:¢elan) dge§i§ken olarak isimlendirilirler. Bu ng|§kgnIer!n
. “Yanls, D-Y, Evet-Hayr, E-H, 1-0 degerleri tercih

tiksal degiskenler ile daha fazla karsilasacagiz.

program basladiginda A +» diigmesine basildiginda

Kontrol » degiskenini ’ yap

Siire v degiskenini . yap

Kontrol v degiskenini . yap

sayly1 goster Siire v Proje planindaki ikinci maddede A diigmesine
basildiginda geri sayimin baslamasi gerektigi
belirtilmis. Bunun icin A diigmesine
basildiginda baslaticc  komutunun icinde
Kontrol degiskenini deger tablosunda
B v diigmesine basildiginda “Geri sayim basladiginda degeri” alaninda
belirledigimiz deger yapalhm.

Siire v degiskenini . yap

Proje  planindaki Ucinci maddede B
Kontrol v degiskenini ' 28 dugmesine basildiginda geri sayimin durmasi
ve oOnceden belirlenen surenin ekranda
sayiyl goster Siire v gorinmesi gerektigi belirtiimis. B diigmesine
basildiginda baslaticc komutunu kodlama
alanina ekleyelim. Kontrol degiskenine deger
tablosunda “Geri sayim durdugunda degeri”
alaninda belirlenen degeri atayalim. Siire degiskeninin ilk degerini atayalim ve sayiyi
goster komutu ile ekranda gosterelim.

Proje planinin son maddesinde her saniye siirenin bir azalmasi, siire bittiginde de geri
sayimin durmasi ve kalan surenin ilk degerini almasi gerektigi belirtilmis. 1 saniyelik aralarla
islem yapabilmek icin dnceki etkinliklerde 6grenilen duraklat (ms) komutunu kullanalim.
Ancak bu komut milisaniye cinsinden deger aliyor.

1 saniye duraklama yapabilmek icin duraklat (ms) komutunun bekleme degeri kag
milisaniye olmalidir?
a) 1 b) 10 c) 100 d) 1000

Siire degiskenini planda belirtildigi gibi birer azaltmak icin
Kontrol degiskeninin degeri kontrol edilmelidir. Deger
tablosunda belirlenen Geri sayim basladiginda degerine
sahip oldugunda Siire degiskeni saniyede bir azaltilmalidir.
Bu kontrol Mantik kategorisinden Eger-true-ise komutu
ile yapilabilir.

efer true w
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Eger komutu sadece dnceden belirlenen
icin kullanilir. Eger komutunun daha uzun

da yazilabilir.

s1 gereken kodlar yazmak

. = gunda calisma
bir kosul dogru oldugunda ¢alls dugundagall§acakk0d|ar

bir halinde de ayrica kosul yanlisol

eger Kontrol = =w .

®

Sure bittiginde geri sayimin durmasi ve Siire degiskeninin ilk degerini almasi icin de farkli
bir Eger komutu kullanalim.

eger Siire =

Siire v degiskenini . yap
Kontrol v degiskenini . yap

®

Tum ayarlamalar bittiginde her zaman baslatic komutunun son hali asagidaki gibi olmalidir.

h
e DijitalKronometreartikhazir.Micro:bit
duraklat (ms) - cihazina ylkleme vyapabilirsin.
, Arkadaslarinla  cesitli  etkinliklerde
eger Kontrol v 1 RS . c kronometre olarak kullanabilirsin.

0l = Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin

e 1 MakeCode editoriindeki sayfasina ulasabilirsin.
istersen https://makecode.microbit.

=] g org/_3WWiVALi5UkY baglantisindan da
erisebilirsin.

Siire »

Siire v degiskenini . yap

Kontrol » degiskenini . yap
el Bu etkinlikte azalan sureli

w 51“91 bir kronometre gelistirdin.
o . . SIRA . Ogrendiklerinden yola cikarak
t ) N
SR RERsER Sure ¥ “3;55“”5! artan sireli bir kronometre

Sl projesi yapabilir misin?
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GECE LAMBASI
Fatma’nin gece lambasi bozulmustu. Karanlikta uyumak

é istemiyordu. Yeni bir gece lambasi almak yerine elindeki
micro:bit ile bir gece lambasi yapmaya karar verdi. Bilisim
Teknolojileri ve Yazihm derslerinde micro:bit'in Gzerinde
ortam 1s1gini 6l¢en bir sensor oldugunu 6grenmislerdi. Bunu
kullanmayi distndd.

ortamdaki 1s1gin miktarint input

3 i nsor,
de 1sik dlgerdir. Bu se 1 Karanlik bir ortamda

kullanarak dlgebilmeye yarar. Ta'm'ame
k bir ortamda da 255 degerini alir.

Micro:bit'in tizerindeki sensorlerden biri
kategorisindeki 1s1k seviyesi komutunu

istk seviyesi komutu 0 degerini alr. Cok parla

Isik seviyesi azaldiginda ve arttiginda farkli
AN 191K sevivesi JEggy . ' komutlar calistirmak icin Eger ise degilse
komutu kullanilir. Komutun karsilastirma
bolimindeki degerin bos birakildigini fark
etmissindir. Isik seviyesi cok aydinlik ortamda
255, ¢ok karanlik ortamda 0 degeri alr. Bu
iki deger arasinda gece lambasinin yanmasi
gereken stk seviyesini tespit etmek icin
denemeler yapalim. Bos alana degeri yazalim.
Gece lambasinin yanmasi i¢in LED isiklara komut vermemiz gerekiyor. Simgeyi goster,
saylyl goster, dizgi goster gibi komutlar 6nceki etkinliklerde vardi. Bu sefer tim LED
1stklari ayni anda yakmak icin led’leri goster komutunu kullanalim.

iginiz LED'i temsil eden kutucuga tiklayarak

|§ . uc

ilgili LED sonecek ve kutucugun rengi degisecektir.

degilse

her zaman

Ortam aydinlandiginda
LED’lerin sonmesi icin de  EESSSESEINENIIIN s ®
ekrani temizle komutunu
kullanalim. Tdm islemler led'leri gdster
bittiginde kodlarin son hali
asagidaki gibi olacaktir.

led'leri goster

E¥E Yandaki Karekodu okutarak bu etkin!igin MakeCode

3 editoriindeki sayfasina ulasabilirsin. Istersen
3o https://makecode.microbit.org/_awxV5K6Lu60oq .
[=] baglantisindan da erisebilirsin. degilse

....... L ekrani temizle

Gece lambasi yandigi sirada diiz
”‘“ %?:8\1 % 1sik yerine Kalp Animasyonu ®

‘"\.SEIIDE! w etkinligindeki gibi bir animasyon
|y yapabilir misin?
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DiJITAL TERMOMETRE

Omer Yusuf cok bunalmisti. Yaz sicaklari onu cok etkilemisti. Ablasina déndi ve “Hava ne
kadar sicak” diye soylendi. Ablasi kitap okuyordu. Kitabina dalmis oldugu icin kardesinin
odanin sicakhgini sordugunu zannetti. Uzanip termometresine bakti ama kedisi Pamuk
dustrdugu icin kinlmist.“Uzginim kardesim” dedi.”Termometreyi Pamuk kirmisti. Sicaklik
kac derece bilmiyorum. Ablasinin cevabina sasiran Omer Yusuf artik sicakliktan sikayetci
degildi. Aklinda micro:bit kartini kullanarak bir dijital termometre projesi yapmak vardi.
Dijital termometresini gelistirmeye calisan Omer Yusuf’a yardim etmeye var misin?
Micro:bit'in sicakhk sensoriini kullanarak bir dijital termometre yapmaya ne dersin? Anlik
sicaklik degerini kodlama yaparken kullanabilmek icin input kategorisindeki sicaklik (°C)
komutu kullanilir, Bu komut sayisal
bir deger olarak ortam sicakhgini
geri dondurdr. Sicakhk (°C) komutu
kodlama alanina alindiginda simlator
ekranina  sicaklik  degerinin  test
edilebilecegi bir ayar secenedi eklenir.

sicaklik (°C)

Micro:bit ekraninda anhk sicaklik
degerini gostermek icin asagidaki
komutlardan hangisi ile sicakhk (°C)
komutu birlikte kullanilmalidir?

a) b) c) d)

Sicaklik degeri yeri geldiginde kullanabilmek icin bir degiskene atanmalidir. Degiskenler
kategorisinden Simdiki Sicaklik adinda bir degisken olusturahim. Sicaklik sensériiniin
Olctiigu degeri olusturulan degiskene atayalim.

Simdiki Sicaklik * degiskenini sicaklik (°C) yap

Simdi de dijital termometrenin A diigmesine basildiginda ekranda o zamana kadar tespit
edilen en yiiksek sicaklik degerini géstermesini saglayalim. Oncelikle en yiiksek sicaklik
degeriicin bir degisken olusturalim. Degiskenler kategorisinden En Yiiksek Sicaklikadinda
bir degisken olusturalim. Simdiki Sicaklik degiskeni ile En Yiiksek Sicaklik degiskenlerini
karsilastirahm. Simdiki Sicaklik > En Yiiksek Sicaklik oldugunda En Yiiksek Sicakhik degerini
guncelleyelim. Asagida bu karsilastirmanin kodlari bulunuyor.

69
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A digmesine basildiginda En Yiiksek Sicaklik degiskeninin degerini gosterelim. Ekrana
once en ylksek degerin goriinecegini belirtmek icin led’leri goster komutu ile yukari
yonde bir ok gosterelim.

A v diigmesine basildiginda

led'leri goster

saylyil goster En Yiiksek Sicaklik =

Yukarida en yuksek sicaklik degerinin tespit edilmesi ve istendiginde ekrana yazdirilmasini
ogrendik. Bu bilgilerden yola cikarak en disuik sicakhk degerinin tespitini ve istendiginde
ekrana yazdirilmasini kodlamaya ne dersin? B diigmesine basildiginda en dusik sicakhk
degeri ekranda gosterilmeli.

Kodlamayi bitirince yazilimi micro:bit’e yikleyelim. En az bir hafta boyunca her giin
micro:bit'in tespit ettigi sicaklik degerlerini asagidaki tabloya yazalim.

Bekleme Siiresi (Giin) m En Yiiksek Sicaklik W

1. Gun
2.Gun
3.Gun
4. Gun
5.Gun
6.GUln

7.Gun

Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin MakeCode editoriindeki sayfasina ulasabilirsin.
istersen https://makecode.microbit.org/_4tyTC4Ao1eY9 baglantisindan da erisebilirsin.

Bir 6nceki etkinlikte ortam 151§inin durumuna gdére yanan bir gece lambasi
kodlamistik. Isik sensoériinl bu 6rnege uyarlayarak gece ve giindiiz igin en yiiksek ve
en disik sicakhk degerlerini tespit edecek kodlari olusturabilir misin?
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ARDISIK SAYI URETECI
Bu etkinlikte micro:bit kartini kullanarak, istenen 6zelliklerde ardisik sayilar tretip ekranda
gosteren bir yazilim olusturalim.

Belirli bir kurala gdre birbirini takip eden sayilara ardisik sayilar denir.

Micro:bit'in ardisik sayilari Uretebilmesi icin hangi sayidan baslanacagi, kacar aralikla
sonraki sayilarin hesaplanacagi ve kag tane sayi uretilecegi bilgilerine ihtiyac vardir. Bunlar
icin sirasiyla Baslangi¢ Sayisi, Artim Miktari, Ka¢ Sayi Uretilecek isimli degiskenleri
olusturalim. Uretilen her sayiyi kodlama sirasinda kullanabilmek icin de Sayi isminde bir
degisken olusturalim.

Kodlamaya ge¢meden 6nce asagidaki sorulari cevaplayalim.

ﬂD Ardisik sayi Uretimine hangi sayidan baslanmalidir?




YAZILIM VE DONANIM TEKNOLOJILERI

MICRO:BIT

Yukandaki sorularin cevaplarina gore program basladiginda baslatici komutunun icinde
degiskenlere ilk degerlerini atayalim. Gorselde bos yerleri dolduralhim.

program basladiginda
Baslangi¢ Sayisi » degiskenini . yap
Artim Miktari v degiskenini . yap
Ka¢ Sayi Uretilecek v degiskenini . yap

Sayl v degiskenini Baslangi¢ Sayisi ¥ yap

Ardisik sayi Ureteci A digmesine basildiginda ¢alismaya baslasin. Bunun icin gerekli kodlar
A diigmesine basildiginda baslatici komutunun icine yazilmahdir. Ardisik sayi Gretimi
tekrarh bir islemdir. Yani yeni bir ardisik sayi hesaplanirken bir dnceki ardisik sayiya artim
miktari eklenir. Bunun gibi tekrarli islemleri daha kisa sturede kodlamak icin kere tekrarla
komutu kullanilir. Bu komut ile belirli bir sayida tekrar edilecek islemler bir kez kodlanir.
Asagidaki gorselde Kag Sayi Uretilecek degiskeninin degerine bagl olarak, yeni ardisik
sayilar Uretip ekranda gosteren kodlar goriilmekte.

A » diigmesine basildiginda
Ka¢ Sayi Uretilecek ¥ kere tekrarla
yap

sayiyi goster Sayi w

Sayi1 v degiskenini Artim Miktari » degistir

Simdi MakeCode editoriinde kodlamayr tamamlayalim. Micro:bit simulatorinde ilk
denemeyi yapalim. Sonra micro:bit’e yazilimi ytkleyip, calistiralim.

Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin MakeCode editoriindeki sayfasina ulasabilirsin.
istersen https://makecode.microbit.org/_94bT3fbYgKD5 baglantisindan da erisebilirsin.

M“ %II%DAI Ardisik sayi Ureteci kodlarini 6rnek alarak A diigmesine basildiginda tek sayi treten, B

BN w diigmesine basildiginda cift sayi tireten kodlari olusturmaya ne dersin?
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MICRO:BIT

HAYDI MUZiK YAPALIM
Micro:bit ile muzik yapmak icin Oncelikle bir
hoparlér ya da kulaklik baglantisi yapiimalidir.
Micro:bit cikislarindan 0 numarah cikis, ses cikislari
icin ayrilmistir. 0 no'lu ¢ikistan ve topraklama (GND)
cikisindan alinacak baglantilar hoparlor veya kulakhk
kablosunun ucuna baglanmaldir.

e Y .
2 3V GNE
1. soL Hoparlsr

2. SAG Hoparlar

3. Ortak Badlanti
4. Mikrofon

Gorselde 3 ile gosterilen ortak baglanti micro:bit’in
GND cikisina baglanmalidir. 1 ve 2 ile gosterilen
baglantilar da micro:bitin 0 no’lu c¢ikisina
baglanmalidir.

080

Micro:bit v2 strimu tizerinde dahili
kodlarda set built in speaker komutunun a

set built-in speaker m

bir hoparlor icermektedir. Mevcut hoparloru kullanmak igin

yari AGIK olarak secilmelidir.

MakeCode Editériinde miuizik kategorisinde tanimli micro:bit ses ¢ikisi kodlari ve tanimlar
asagidadir.

Play melody at tempo: Editor ile 8 notalik muzik parcalari olusturmayr ya da Galeri
bolumundeki hazir kayitlardan birini calmayi saglar. Bpm ayari ile nota uzunlugu ayarlanir.

play melody ﬂ.l.l.[].. at tempo @ (bpm)

13
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int belirtir. Orne

bpm dederi bir dakikada kag nota gallnécag
saniyede 1 nota calinacak anlamina gelir.

play melody ﬂll"'[ll' at tempo @ {bpm) play melody Jﬂ.....[].. at tempo @ { bpm)

A Gy (HINNIDD | >

A raling  (HNNDD | >
2 Hopeful  QIININED | >

gin 60 bpm tempo; dakikada 60 nota yani

8888888
8888888
Seaaasans
8880 888
1@ 1]

e [ 11 ]
o 1] ]
e ] ]]]])

>

Ton cal siire: istenen bir notayi istenen
uzunlukta ¢almaya yarar.

ton cal siire 1 ¥ vurus

Melodiyi Cal Tekrar: Listesine 6nceden
eklenmis olan muzik pargalarini istenen
sayida tekrar ederek calmaya yarar.

melodiyi ¢al sovmen v tekrar bir kez =
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MICRO:BIT

POSTACI

Séz: Halil Bedii YONETKEN
Miizik: Aktarma Sarki

Orta Hizda .
e e
@S—é———‘—t—‘—t' e W i R s S — S—

Koro 1.Bakpos ta ¢ ge li vyor Se lam wve i yor
Koro 2.Cok te sek Kkiir e de rim Pos ta o sa na
Solo  3.Bugiin yal niz bu ka dar Da nl ma w niz
Koro 4 Hay di git gt le gt le U gur lar ol sun
)
) p—— P— —
b o T T =
D) g * v &
Koro 1.Herkes O na ba ki vyor Me rak e di yor
Koro 2.Pek se ving li ha ber ler Ge tir din ba na
Solo 3.Ya nn vi ne ge i rim Hos ca ka I niz
Koro 4.El le rin dert goér me sin Kis met le dol sun

Notalan:

SOL - FA - SOL - LA - SOL - FA — Mi - RE - FA - Mi - RE - Mi

SOL - FA-SOL - LA - SOL - FA — Mi - RE - FA - Mi - RE - DO

Kodlamak icin ton cal siire komutunu kullanalim. Asagida ilk siranin notalarinin kodlamasi
yer aliyor. inceleyelim. Eksik olan ikinci siranin notalarini da olusturalim.

A » diigmesine basildiginda

ton cal (UIuLIECMY sire 1/2 v vurus Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin MakeCode

editériindeki sayfasina ulasabilirsin. Istersen
https://makecode.microbit.org/_RTq3MxdM9dfy
baglantisindan da erisebilirsin.

ton ¢cal WUmEM:ER sire 1/2 v vurus

ton cal QUREEIIN siire 1/2 w vurus

ton cal QRENER siire 1/2 w vurus |, : ,

ton cal (LRI sire 1/2 v vurus A~ §IMDI
 SIRA

ton cal ((RTRZD sire 1/2 v . ;

| IR orta Fa JEINS vurus SE“DA;A! MA

ton ¢al @RI sire 1 ¥ vurus | S

°

ACUNCENI Orta Re BT vurus o
Bak postaci sarkisinda ilk iki sira 4 kez tekrarlaniyor.

ton cal @D siire e Yazdigimiz kodlarin 4 kez tekrarlanmasini nasil
saglayabilirsin?

ton cal (@IRTHLED siire vurus “Yasasin Okulumuz” sarkisini micro:bit ortaminda
kodlayarak caldirabilir misin? Notalarini bildigin baska

SWCIN Orta Re BRI vurus sarkilar var mi? Onlari da micro:bit ortaminda kodlayarak

caldirabilir misin?

AT Orta Mi YIS vurus
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MICRO:BIT

ADIMSAYAR

Omer Yusuf okuldan kalan vakitlerinde
spor yapmay! seven, saglikli yasamaya
Onem gosteren bir ¢ocuktu. Bir giin
internette  gezinirken  ylrimenin
faydalarindan bahseden bir yazi ile
karsilasti. Yazida yetiskinler icin glinde
yaklasik 10.000 adim atilmasinin 6nemi
vurgulaniyordu. Yazi sadece yetiskin
saghgiileilgilibilgiler iceriyordu. Bunun

Uzerine internette ¢cocuk ve gencler lizerinde, yuriimenin etkilerini arastirmaya basladi. Bir
bilimsel makalede 10 yasin altindaki erkek cocuklarin giinliik ortalama 12000-16000 adim,
ayni yastaki kiz cocuklarin da 10000-13000 adim, 10 yas Uizerinde olanlarin ise 8000-9000
adim attiklarini 6grendi. Acaba kendi glinde ka¢ adim atiyordu? Bir hafta boyunca her giin
attigi adim sayisini hesaplayip ortalamasini almaya karar verdi. Adimlarini nasil sayacagi
konusunda ise ilging bir fikri vardi. micro:bit karti emrine amade onu bekliyordu.

Omer Yusuf ile bir adimsayar gelistirip, ortalama adim sayini bulmaya ne dersin? Proje
tamamlandiginda asagidaki formu doldurmayi unutma.

Adim

Sayisi

Proje Plani

ot | et | o [rante | cumn o] pu ] o

+ Micro:bit hareket tespit ettiginde Adim Sayisi isimli degiskenin degerini 1 artiracak.
+ GunsonundaAdigmesine basildiginda Adim Sayisiisimli degiskenin degeri sifirlanacak.

Kodlama

Degiskenlerkategorisinden Adim Sayisiisimlidegiskeniolusturalim.Program basladiginda

degiskenin ilk deger atamasini yapalhm.

program basladiginda

Adim Sayisi ¥ degiskenini ° yap
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MICRO:BIT

Adimi ayagin hareketinde micro:bit'in sallanmasini takip ederek tespit edelim. Bunun icin
salla ise baslatici komutunu kullanalim.

salla v ise

Adim Sayisi w degiskenini ° degistir

Adim Sayisi degiskeninin degerini surekli ekranda goésterelim. Bunun icin her zaman
baslatici komutunu kullanalhm.

her zaman

sayiyi goster Adim Sayisi w

Adim sayisini sifirlamak icin A diigmesine basildiginda baslatici komutunu kullanalim.
A ¥ diigmesine basildiginda

Adim Sayisi v degiskenini o yap

Projeyi tamamlayip micro:bit'e ylkleyelim. Ayak bilek bandi benzeri bir malzeme ile
micro:bit’in ayakta sabit kalmasini saglayalim.

Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin Make Code editériindeki sayfasina
ulasabilirsin. istersen https://makecode.microbit.org/_aoj6XperU4kW
baglantisindan da erisebilirsin.

1. Gece oldugunda adimsayarin glinlik adim sayisini not almamiz igin sesli uyari

ngupt vermesini saglayacak sekilde kodlari glincelleyebilir misin?
{ SIRA 2. Birkag arkadasimiz ile adimsayar projesini bir hafta suireyle test edelim. Sturre
"‘~\.§E|IDNE“! ”“ sonunda asagidaki sorulari cevaplayalim.

e - Bir glinde en ¢ok adim atan kisi ve glinlik adim sayisi:

Bir glinde en az adim atan kisi ve gtinltik adim sayisi:

GUnluk adim ortalamasi en fazla olan kisi ve ortalama adim sayisi:
Gunlik adim ortalamasi en az olan kisi ve ortalama adim sayisi:
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CICEGIMi SULAMALI MIYIM?
Ayse Mila cicekleri ¢cok seviyordu. Ancak okul ve sosyal aktiviteleri
nedeniyle bazen ciceklerini sulamayi ihmal edebiliyordu. Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersinde kodladigi micro:bit ile sulama
zamani gelince sahibini uyarak bir akilli saksi tasarlamaya karar
verdi. Haydi, Ayse Mila'nin projesini inceleyelim.

Topraktaki Nem Nasil Olgiiliir? o )
ngrak islandikca iletkenligi artar. Kuru toprak, islanmis topraga gore daha

az elektrik akimi gegirir. Topragin nemliligi ile olg§ar.1 direnci (potansiyel
farki) dlctilduginde icerdigi nem miktari da 6grenilmis olur.

Malzeme Listesi

« 1 adet Micro:bit + 2 adet Civi (ya da metal cubuk)
+ 1 adet Pil Kutusu + 2 adet Krokodil Kablo
« 2 adetPil

Diizenegin Kurulmasi

Civilerden birini krokodil kablo ile micro:bit'in
3v cikisina, diger civiyi de mikro:bit'in 0 no’lu
pinine baglayalim.

Kodlama

0 no’lu pine ne kadar akim geldigini
Olcebilmek icin  Geligmis -> Pinler
kategorisindenanalogokupinP0komutunu
ve akim degeri arttikca micro:bit’teki
LED’lerin daha fazlasinin yanmasini saglamak alt deger (G
icin de LED kategorisinden ¢ubuk grafigi
komutunu alalim. Bu komutlari asagidaki gibi ist deger
her zaman komutunun icinde birlestirelim.

her zaman

¢ubuk grafigi




YAZILIM VE DONANIM TEKNOLOJILERI

MICRO:BIT

Programi micro:bit’e ylkleyelim. Birka¢ gin su verilmemis saksi topragina civileri
yerlestirip micro:bit’i calistiralim ve gézlemleyelim. Daha sonra bir miktar su ekleyip tekrar
gozlemleyelim.

Su verilmemis
saksi topraginda

Yeni su verilmis
saksi topraginda

u komutu 0 ile 1023 arasinda bir sayisal deger doén

dardr.

Analog pin ok

m iklarin yanmasl

Ayse Mila, projesini basariylatamamladi. Civileri saksininicine sapladi. Micro:bit'iise saksinin
onunde rahatca gorebilecegdi bir konuma yerlestirdi. Saksidaki toprak kurudukg¢a micro:bit
kartta daha az sayida LED yaniyor, toprak nemliyken daha fazla sayida LED yaniyordu. Ayse
Mila, béylece ne zaman su vermesi gerektigini artik biliyordu.

5
] Yandaki Karekodu okutarak bu etkinligin MakeCode editoriindeki sayfasina ulasabilirsin.
=]

istersen https://makecode.microbit.org/_5wL4vu8dETXc baglantisindan da erisebilirsin.

m §IMDI Ayse Mila birkag glin sonra akilli saksinin pillerinin ¢ok cabuk bittigini fark etti. Birkac
".‘ SIRA glinde bir pilleri degistirmesi gerekiyordu. Pillerin cabuk bitmesinin sebebi ne olabilir?
“*Z§E“P£! Y. Sorunun sebebini arastiralim. Céziim yollari bulmaya calisalim.
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BiLGIMi OLCUYORUM

1) Asadida verilen baslatici komutlardan hangisi
micro:bit ilk agildiginda icindeki kodlari
cahstinr?

program basladiginda

A » diigmesine basildiginda

sola egin = ise

2) Asagida verilen baslatici komutlardan hangisi
micro:bit acik oldugu sirece icindeki kodlari
strekli calistirir?

program basladiginda

A ¥ diigmesine basildiginda

sola egin v ise

3) Micro:bit kartinin Gizerinde metin, sayi ve
resimleri gostermek icin kullanilabilecek LED
sayisi kactir?

A)5 B)15 C) 25 D) 35

4) Asagidaki komutlardan hangisiile
micro:bit Gzerindeki LED'lerde 6zel ¢izimler
gosterilebilir?

A) simgeyi goster
C) led'leri goster

B) cubuk grafigi
D) oku goster

program basladiginda

Say1 v degiskenini ° yap

A v diigmesine basildiginda

Say1 v degiskenini Say1 v

sayiyi goster Sayi v

B v diigmesine basildiginda

say1 v degiskenini Sayrv - v e yap

sayiys géster Sayi v

5) Yukaridaki kodlarin yikli oldugu bir micro:bit
baslatildiktan sonra 6nce A sonra da B
digmesine basilimistir. Son durumda ekranda
asagidaki seceneklerden hangisi gorinar?

A)1 B)5 )10 D)4

6) Ayse gelistirdigi koda 1.5 saniyelik bir bekleme
suresi eklemek istiyor. Bunun icin duraklat (ms)
komutuna asagidaki degerlerden hangisini
yazmalidir?

A)1.5 B) 15 C) 150 D) 1500

7) Yusuf gelistirdigi bir programda glinin gece
mi guiindiiz mu oldugunu tespit etmek istiyor.
Bunun icin asagidaki sensorlerden hangisini

kullanabilir?
A) ivmedlcer B) Pusula
C) Hareket D) Isik Olcer

8) Asagidakilerden hangisi micro:bit kartinin 6n
yuzinde yoktur?
A) Reset Dugmesi B) A Dugmesi
C)LED D) Pinler

9) Asagidaki ikililerden hangisinde micro:bit
kartinin arka ytziinde bulunan donanimlar
dogru olarak verilmistir?
A) Pusula ve A Digmesi
B) islemci ve LED'ler
C) islemci ve Batarya Soketi
D) Pinler ve LED’ler

10) Asagidakilerden hangisi micro:bit kartinin
Uzerindeki sensorlerden degildir?
A) Sicakhk Sensoéra
B) Isik Algilama Sensort
C) ivmedlcer Sensérii

D) Mesafe Sensori
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KENDIiMi DEGERLENDIRIYORUM

Asagidaki ifadeleri okuyalim. Kendimize uygun olanlari isaretleyelim.
1. Make code editorini agabilirim.

2. Make code editoriinde yaptigim kodlamay1 micro:bit'e
yukleyebilirim.

3. Micro:bit'in ekraninda istedigim yaziyi yazdirabilirim.
4. Micro:bit'in ekraninda istedigim simgeyi cikartabilirim.
5. Micro:bit'in ekraninda istedigim sayiy1 yazdirabilirim.
6. Micro:bit'in sicaklik sensértinii kullanabilirim.

7. Micro:bit'in 151k sensoriind kullanabilirim.

8. Micro:bit ile matematiksel islemler yaptirabilirim.

9. Micto:bit ile muizik yapabilirim.

10. Micro:bit belirli hareketleri yaptiginda calisacak kodlar
olusturabilirim.

@ Evet, yapabilirim. @ Belki yapabilirim. @ Hayir, yapamam.

OCLAAAAANIC)
OCEAC)
020I0I0IQIQICICICIC)
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2 BOYUTTAN 3 BOYUTA GECiYORUM
Cevrendeki nesneleri hig inceledin mi?
Masa, sandalye, kapi, bina, sise, top, otobls...
Tim bu nesnelerin ortak 6zelligi 3 boyutlu olmalandir. Ancak 3 boyutlu nesneleri
olustururken 2 boyutlu sekiller kullanilir. Ornegin kiip olustururken kareden faydalaniriz.
Bir kiipln karelerden nasil olustugunu gérmek icin Karekodu okutup videoyu EFEE
izleyebilirsin. I
Simdi, asagida yer alan gorseli isaretli yerlerden kesip bir kiip olusturalim. o]

Makas ve yapistiriclyl yanimiza almayi unutmayalim. Gri bélgeler, ice

katlanip yapistirilarak seklin olusmasina yardimci olacak boélgelerdir.

Daha fazla 3 boyutlu sekle ne dersin? Karekodu okutarak agilimi verilmis farkli sekillerin giktisini
alip 3 boyutlu hale getirebilirsin.

Q.
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TINKERCAD BASLANGIC GOREV KARTLARI

Tinkercad uygulamasini cevrim ici kullanmak Tinkercad web sayfasinin sag tstlinde yer alan °
icin https://www.tinkercad.com/ adresine eris. HEMEN KATIL diigmesine tiklayarak tiye ol.

T]1]N]

AUTODESK
L NKeRcAD HEMEN KATIL

Ogrenciler, bir Sinifa katilin ° o
Acllan sayfada

digmesine tiklayip digmesine tiklayip hos geldiniz
o6gretmeninizin Derse Katil acilan pencereye ‘4A
SiZinle pay|a§t|g| Ogretmeninizin paylashd kodu yazin Tak'.na A(.!Ivnl gll’ ve

sinif kodunu Benim digmesine Takma Adimz nedir?

girerek Sinifima git ‘ ‘ tiklayip giris islemini ‘ ‘
digmesine tikla. tamamla.

Tinkercad web sayfasinin sol bélimiinde yer e " Tinkercad web sayfasinin iist sag bélimiinde °

alan mendileri incele. .
Galeri

yer alan digmesine tiklayarak diger
kullanicilar tarafindan paylasiimis projeleri

S T goruntule ve incele.

Devreler
Kod Bloklan YENI Calisma diizlemine sag tarafta bulunan °
Sereler nesne secim mendstinden bir Kutu nesnesi

stirtikleyip birak. Sekil denetgisinden
a secenekleri degistirerek nesnenin yeni seklini

Tinkercad uygulamasinda ilk projeni gozlemle.

. Yeni tasanm olustur
olusturmak cin A v O ;

digmesine tikla. Tasarim araytizii geldikten
sonra sol st kdsede bulunan kutucuktan Adimlar (D) 10
projene bir isim ver.

Uzunluk () 20
“[ﬂ Gemshk 20
B & | o
C

Yiksektik () 20

Degerli Ogretmenim; Tinkercad uygulamasinda
hesap ve sinif olusturma adimlarini anlatan
videoyu izlemek icin Karekodu okutabilirsiniz.

Degerli 6grenci arkadasim; Tinkercad
uygulamasinda hesap olusturma adimlarini anlatan
videoyu izlemek i¢in Karekodu okutabilirsin.

Tinkercad ile ilk tasarim ve sekil ayarlarnyla ilgili daha fazla bilgi almak icin Karekodu okutarak videoyu izleyebilirsin.
https://bilgisayarbilisim.net/egitim/tinkercad-ile-ilk-tasarim-ve-sekil-ayarlari/?channel=cemal-hocayla-bilime-yolculu
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SIMGELER - GOREVLERI - KISAYOLLARI ESLESTIRME
Asagida Tinkercad uygulamasinda bulunan bazi simgeler, gorevleri ve klavye kisayollari
verilmistir. Simgelerden ve klavye kisayollarindan gorevlerine oklar cikararak 6rnekteki
gibi eslestirme yapabilir misin?

Klavye Kisayollari Gorevleri Simgeler
Ctrl+D Tamini Goster / ‘L
L Yapistir L_
Ctrl +V Grubu Coz h
Ctrl+C Sil D
Ctrl + Shift + H Geri Al 6
Ctrl+ G Ayna g
Delete Cogalt Q
Ctrl+Z Hizala I__I
e
M Gruplandir |||
Ctrl + Shift + G Kopyala E]

Tinkercad uygulamasinda kullanabilecegin tiim kisayollara ulasmak icin Karekodu okutarak dosyay! indirebilirsin.
(https://bilgisayarbilisim.net/kaynak_yonetimi/tinkercad-klavye-kisayollari.293/)
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ANAHTARLIK YAPIYORUZ
Uc boyutlu tasarimlar yapmaya kendi isminden olusan bir anahtarlik yaparak baslamaya
ne dersin?
Haydi adim adim tasarlayalim.

1. ADIM: Tinkercad sinifimiza gidelim. digmesine tiklayip tasarim
olusturma ekranina ilerleyelim. Ekranin sol st boliminde bulunan ad kutusundan

(7] 1]n]

el I tasarima Anahtarlik ismini verelim.

nkercad 2. ADIM: Ekranin sag kisminda yer alan nesne secim
Metin ve sayilar = menustinden Metin ve sayilar kategorisini secelim.

INKERCAD 3. ADIM: Adimizinilk harfini calisma diizlemine sirtkleyip

Temel Sekiller birakalim. Kése noktalarindan birine tiklayip boyutlarini
Metin ve sayilar orantili olarak uzunlugunu 20 mm olacak sekilde
Karakter degistirelim.

Badlayicilar

OMSI sasyal mekam
Making at home
Shape Library = BETA
SEKIL OLUSTURUCULAR
One Cikanlar
Tumu
DEVRELER
Montajlar

Bilesenler

Boyutlari orantili degistirmek icin kose noktaya tiklamadan
once klavyeden Shift tusunu basili tutmayi unutmayalim.

4, ADIM: Adimizda gecen diger harfleri de calisma diizlemine ekleyip, boyutlariniilk harfte
yaptigimiz gibi orantili olacak sekilde degistirip uzunlugunu 20 mm olarak ayarlayalim.

TOPRA
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5. ADIM: Buitlin harfleri cesitli acilarda donddirelim.

7. ADIM: Anahtarligin anahtar takilacak bélimu igin bir halka tasarlayalim. Bunun icin
Temel Sekiller kategorisinden Halka nesnesini ¢calisma diizlemine ekleyelim. Takacagimiz
anahtar sayisina gore halka nesnesinin boyutlarinidiizenleyelim. Son olarak halka nesnesini
adimizi olusturdugumuz harf nesnelerinin bas kismina konumlandiralim.
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8. ADIM: Calisma diizleminde bos bir bélgeden baslayarak farenin sol tusunu basih tutup
tim nesneleri secelim.

/ e ——— b
e — v
9. ADIM:“ Nes.ngler feglh durumda iken @ D o Alh
calisma duzleminin sag st boéliminde yer a
alan digmelerden Gruplandir digmesine
tiklayalim. Bu sayede ekledigimiz nesnelerin Gruplandir
tamami tek bir nesne haline donismiis olacak. Cirl = G

10. ADIM: Nesneleri gruplandirdiktan sonra tek renge déndigiini fark ettin mi? Ancak
tasarimimizi istersek gruplandirdiktan sonra da cok renkli hale dénustuirebiliriz. Bunun
icin nesneyi secip Sekil Denetcisi penceresinden Renk Paletini tiklayip Cok Renkli secenegini
isaretlememiz yeterli.

A sekil s ©

- » 2

Kati Delik

Onayarlar Ozel

[ ] e
e evee@es® o
(RN NN NN NN N

lj -~ I. Cok Renkli t O Seffaf
K _A
([ ]
Tasarimlari li¢ boyutlu yazicidan baski almak istedigimizde yazicinin
ham maddesi olan filament hangi renkte ise yaptigimiz tasarimda o
renkte cikar.
Tebrikler.

Tasarimimizi  tamamladik. Uygun imkanlar varsa 0Ogretmeninin yardimiyla
anahtarliginin baskisini ti¢ boyutlu yazicidan alabilirsin.

-



TASARIM TEKNOLOJILERI

ADA VE ALI’'NiN HEDIYESi
Ada ve Ali yaklasan anneler giini icin kafa kafaya vermis distintyorlardi. Annelerine
nasil bir hediye hazirlayacaklarini distiniirken Ada’nin aklina bir fikir geldi. Annelerine bir
yuzinde Ada diger yuziinde Ali yazan bir kolye tasarlayacaklardi. Bu fikir Ali'nin de ¢ok
hosuna gitti. Hemen ise koyulan iki kardesin hediyeyi hazirlama asamalarini inceleyerek
sen de benzer bir tasarima imza atabilir misin?

ADIM 1: Tinkercad sinifimiza gidelim. digmesine tiklayip tasarim
olusturma ekranina ilerleyelim. Ekranin sol Gst bolimiinde bulunan ad kutusundan

[T 1 In]

s 2 I tasarima Kolye ismini verelim.

ADIM 2: Ekranin sag
kisminda yer alan nesne
secim  mendlsinden

Silindir nesnesini calisma il ke ° v
diizlemine surikleyelim. @ Y
Boyutlarini;  Yikseklik: oetie
4 mm, Uzunluk: 30 Toraar O "
mm, Genislik: 30 mm Bl () .
olarak duzenleyelim. seqmentier O o

Sekil denetgisindeki
ozelliklerden Taraflar: 12,
Bevel: 0.5, Segmentler: /
10 olarak diizenleyelim.

30.00

ADIM 3: Calisma diizlemine bir Text nesnesi ekleyelim. Sekil denetcisinden metin kismina
“Ada” yazalim. Boyutlarini; Yiikseklik: T mm, Genislik: 25 mm ve Uzunluk: 9.79 mm olarak
dizenleyelim.

+

Boyutlari (Genislik, Uzunluk, Yukseklik) orantili bir sekilde
degistirmek icin kose tutamag noktalarina tiklamadan 6nce
klavyeden SHIFT T tusu basili tutulmahdir.

¥
& sekil Y
Kat Delik
Metin Ada
Yaz1 Tipi Cok dilli
Yiikseklik () 10
Bevel O 0

Segme ntleo 0
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ADIM 4: Ada metinli text nesnesini sekil denetcisinden delik hale getirelim. Nesne
seciliyken st orta kisimda beliren icgen koni bi¢imli noktadan tutarak zeminden 3 mm
yukari kaydiralim. ikinci adimda olusturdugumuz silindir nesnesiyle text nesnesini Hizala
=

B dugmesine tiklayip uzunluk ve genislik eksenlerinden orta noktada hizalayalim. Bu iki

nesneyi Gruplandir D digmesine tiklayip gruplandiralim.

N[]T Zeminden 3 mm yukari kaydirmak yerine silindirle hizalama yaparken
yiikseklik ekseninde list noktada hizalama yapilabilir.

Text nesnesi delik hale getirilip zeminden 3 mm yukari kaydinldi.

Text ve silindir nesneleri gruplandirildi.

Text ve silindir nesneleri hizalandi.

+
O
Hizalama islemi, Hizala |E’ digmesine tiklandiginda beliren
siyah noktalar Uzerine tiklanarak yapilir. Hizalanan nokta gri,
. diger noktalar siyah renkte gorunir.

-
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ADIM 5: Kolyenin diger yonune yazmak igin

Ayna A|L diugmesine tiklayip yazilh olmayan
yonu Ust tarafta kalacak sekilde dikey eksende
ters cevirelim.

ADIM6:Calismadiizlemine o
bir text nesnesi ekleyelim.
Sekil denetcisinden metin
kismina  “Ali”  yazalim.
Boyutlarini;  Yukseklik: 1
mm, Genislik: 20 mm ve
Uzunluk: 10.71 mm olarak
diizenleyelim. /

x_x 20.00 \

ADIM 7: Dordlnct adimda Ada yazisi icin uyguladigimiz islemlerin aynisini Ali yazisi igin
uygulayarak kolyeye yerlestirelim.
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8. ADIM: Renk paletinden kolyemize istedigimiz bir rengi verip tasarimimizi tamamlayalim.

Kolyenin bir yiiziinde Ada diger yiiziinde Ali yazil.

i Hay aksi!
e %&':3\1 Buyuk bir problemimiz var. Kolyeye zincir takmak igin
SENDE! e bir delik olusturmayi unuttuk. Ada ve Ali'nin yardimina

ihtiyaci var. Kolyeye gorseldeki gibi bir delik acabilir misin?

Delik olusturmak icin videoyu izlemek isine yarayabilir.
Karekodu okutarak videoyu izleyebilirsin.

Tinkercad uygulamasinda tasarima ulasarak incelemek i¢in Karekodu okutabilirsin.
(https://www.tinkercad.com/things/hFk3JW8co7i)
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BABAMIN TAMIR ANAHTARI

Alp ve babasi banyodaki damlatan musluk giderini tamir
etmeye calisiyordu. Babasi Alp'ten tamir sandigindaki kombine
anahtar takimindan 9 numara olani vermesini istedi. Alp,
sandida ne kadar bakindiysa da 9 numarali kombine anahtar
bulamadi. Alp ve babasinin tamiri tamamlamak icin 9 numarah
anahtara ihtiyaci vardi. Ne yapacaklarini disiinen tamir ekibine
bir kombine anahtar tasarlayarak yardimci olmaya ne dersin?

ve dondiirme islemlerini gosteren videoyu izlemek bize yol
gosterici olabilir. Videoyu izlemek igin Karekodu okutabilirsin.  [El##\X

Nesne Uzerinde delik agma, nesneleri codaltma, hizalama E%
[

+

Tasarima baslamadan dnce 9 numaral anahtarin 6lculerini bilmemiz gerekli. Asagida bir
kombine anahtar goriintlisi ve 9 numarali anahtara dair olgiler verilmistir.

iSiM O L al a2 bl oD
mm mm mm mm mm mm
9 numarali anahtar 9 130 4 6.3 20 14

Tabloda verilen 6l¢iilerden faydalanarak anahtari tasarlamaya baslayabiliriz.

1.ADIM: Tinkercad sinifimiza gidelim. digmesine tiklayip tasarim
olusturma ekranina ilerleyelim. Ekranin sol Ust béliminde bulunan ad kutusundan

[T 1 In]

el I tasarima Kombine Anahtar ismini verelim.

2. ADIM: Ekranin sag kisminda yer alan nesne se¢cim menustinden Kutu nesnesini ¢calisma
dizlemine surikleyelim. Boyutlarini Yikseklik: 3 mm, Uzunluk: 12 mm, Genislik: 113 mm
olarak diizenleyelim. Sekil denetgisindeki Ozelliklerden Yaricap degerini 1T mm olarak
degistirelim.

Yarcap O 1

¥ admlar =) 10
12.00

vzunuk O 2

Genislik  ——() 13

L]
113.00 Viikseklik O 3

Q
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3. ADIM: Calisma
dizlemine bir
Silindir nesnesi
ekleyelim.
Ozelliklerini Cap:
20 mm, Yukseklik:
4 mm, Taraflar:
64, Bevel: 0.5,
Segmentler:

10 olarak
duzenleyelim.

A Sekil s ©

® @

Kati Delik

Taraflar

O e
Bevel —O 0.5

(O 10

Segmentler

20.00

4, ADIM: Silindiri kutu nesnesinin sol kenarina

10 mm’si iceride kalacak ve yuksekligini
=

ortalayacak sekilde Hizala |8 digmesine

tiklayarak hizalayalim. Daha sonra Gruplandir

D digmesine tiklayarak gruplandiralim.
(Silindir nesnesinin icinde kutu nesnesini
goruntulemek icin renk paletinden silindir
nesnesini seffaf olarak secebilirsin.)

Izgaray: tuttur araligr 1.0 mm olarak seciliyken klavyenin yon tuslari

her defasinda T mm kayma gerceklestirecektir.

5. ADIM:
Calisma
dizlemine bir
Silindir nesnesi
ekleyelim.
Ozelliklerini
Cap: 14 mm,
Yikseklik: 6.3
mm, Taraflar:
64, Bevel: 0.5,
Segmentler:
10 olarak
duzenleyelim.

A Sekil s ©

® @

Kati Delik

() 64

Bevel —O 0.5

() 10

Taraflar

Segmentler

-
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6. ADIM: Nesne & A Disli s ©
secim menusinden
Sekil  Olusturucular
-> Timid secenegini
secelim. ilerleyen
sayfalarda  bulunan

Dislinesnesini ¢calisma i¢ Yangap () 45

dizlemine ekleyelim. - O .

Ozelliklerini; Ic Yancap

Yaricap: 4.5 mm, Disterin .

Dis Yaricap: 5 mm, sayisi

Dislerin Sayisi:12 ve Disin :
Yiksekligi

Disin Yuksekligi:7 mm
olarak duzenleyelim.
Nesneyi delik hale
getirelim. (Yikseklik
degerini daha sonra calisma diizleminden bir dnceki adimda olusturdugumuz silindirin
yuksekligi olan 6.3 mm olarak degistirebiliriz.)

7. ADIM: Silindir ve disli nesnelerini her yonden ortalayacak sekilde hizalayip ardindan
gruplandiralim.

8. ADIM: Olusan delik silindir nesnesini ilk
adimda tasarladigimiz kutu nesnesinin sag
kenarinin ortasina, 7 mm'si kutu nesnesinin
icinde kalacak sekilde hizalayalim.
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9. ADIM: Delik silindir nesnesini dikey eksende 15° dondiirelim ve yukseklik yoniinden
ortalayacak sekilde tekrar hizalayalim. Delik silindir nesnesine Grubu (oz @ komutu

uygulayalim. Calisma dulzlemindeki tim nesneleri secip Gruplandir D komutunu
uygulayalim.

15°

. \l‘ v ll i ,/ .

&

Delik silindir nesnesi ve kutu nesn

Delik silindir nesnesi dikey eksende 15° dondiiriildii. sl

Delik silindir nesnesine grubu ¢6z komutu uygulandi. Tim nesneler secilerek gruplandir komutu uygulandi.

10. ADIM: Calisma diizlemine bir Poligon nesnesi ekleyelim. Poligon nesnesinin boyutlarini
parmadimizi klavyeden Shift tusuna basili tutarak Uzunluk: 18 mm olacak sekilde orantili
olarak degistirelim.

Poligon nesnesi calisma diizlemine
eklendigindeki boyutlar

Orantili degisiklik yapildiktan
sonraki boyutlan
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11. ADIM: Poligon nesnesini delik hale getirip kutu nesnesinin sol ucunda 4. adimda
olusturdugumuz silindirin icerisine agzi acik kalacak sekilde hizalayalim.

12. ADIM: Tim nesneleri secip gruplandirarak tasarimi tamamlayalim. Kombine anahtara
renk paletinden istedigimiz bir rengi verebiliriz.

------- - «  Kombine Anahtari orantili ebat degisikligi yaparak cogaltip bir anahtar takimi

m §:|:up:|: olusturabilir misin?
. SIRA

“ SENDE! ™ -

Cogalt komutunu daha etkin kullanmak igin
Karekodu okutarak videoyu izleyebilirsin.

+

Text nesnesi ile delik halde 0.5 mm yiiksekliginde “Bilisimle Uret — Kombine 9”
metnini yazip gorseldeki gibi anahtarin orta diiz kismiyla bittinlestirebilir misin?

Tasarimi incelemek isine yarayabilir. Karekodu okutarak
tasarima Tinkercad uygulamasinda ulasabilirsin.
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DAMLA SULAMA
Senol’'un dedesinin bahcesinde damla sulama sistemi vardir.
Ancaksistemdekibaglantinoktalarindabulunanborulardan
birisi kirillmis ve is gormez hale gelmistir. Dedesi ayni
ebatlarda bir baglanti borusunu nereden bulacagini
dusunurken Senol’'un aklina Bilisim Teknolojileri
ve Yazilim dersinde 6grendiklerinden yola ¢ikarak
bir baglanti borusu tasarlamak gelmistir. Senol’la
birlikte kirk baglanti borusunu tasarlamaya var S

misin? 3
A

Dedesinden kirik parcayi alan Senol, hemen ise
koyulmus ve incelemeleri sonucunda su sonuglara ulagsmistir:

. Borunun karsihkli olan tarafinin  toplam
uzunlugu 15 cm'dir.
. Borunun kisa olan dik tarafinin uzunlugu en

kisa noktasinda 6.25 cm, en uzun noktasinda 7.5
cm'dir.

. Borunun icten ice capi 20 mm, distan disa capi
ise 25 mm/dir.

. Borunun her ¢ kolunda da takilacak
hortumlari siki tutmasi icin esit araliklarla tger tane
bogum mevcuttur.

Fo

Tasarlamaya baglayalim...

1. ADIM: Tinkercad sinifimizi agalim ve yeni tasarim olustur digmesine tiklayarak tasarim
sayfasina ilerleyelim. Tasarimimizin adini Baglanti Borusu olarak degistirelim.

2. ADIM: Calisma duzlemine bir Silindir nesnesi ekleyelim. Dikey eksende 90° dondurerek
yatay konuma getirelim. Ozelliklerini Cap: 25 mm, Uzunluk: 150 mm ve Taraflar: 64 olarak
dizenleyelim.

\\\11““

|

o\

Silindirin boyutlan ayarlandi

Silindir dikey eksende
90° dondiirdldii
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3. ADIM: Cogalt komutuyla ayni silindirden bir
tane daha olusturalim. ikinci olusturdugumuz
silindirin capini 20 mm olarak degistirelim ve sekil
denetcisinden 6zelligini delik olarak ayarlayalim.

4. ADIM: Olusturdugumuz iki silindiri hizala
komutuyla her yonden hizalayip gruplandiralim.
Bir boru elde etmis olacagiz.

Silindirler her yonden hizalandi Silindirler gruplandirildi

5. ADIM: Elde ettigimiz boruyu ¢ogaltalim ve uzunlugunu 75 mm olarak degistirelim. Yatay
eksende 90° dondiirelim ve uzun boruya dik konuma getirelim.

6. ADIM: Hizala komutunu kullanarak kisa olan borunun ucunu uzun olan borunun tam
ortasina gelecek sekilde hizalayalim. Tim nesneleri secip 6nce grubu ¢6z daha sonra
gruplandir komutlarini uygulayalim. Boylece baglanti borumuzun ana seklini elde etmis
olduk.

Hizalama islemi yaparken kisa olan boruyu uzun olan borunun
tam ortasina denk getirmek icin Izgarayi tuttur arahigini 0,5 mm
olarak ayarlamak isimize yarayacaktir.

Q



TASARIM TEKNOLOJILERI

Izg. Dz

Izgarayi Tuttur  05mm.

ara araligi 0.5 mm olarak ayarlanip
indir seciliyken 25 defa sag ok tusuyla
hizalama islemi tamamlandi.

Grubu ¢6z komutu uygulandi. Gruplandir komutu uygulandi. (Silindirlerin icinin delik
oldugu anlasilsin diye goriinim seffaflastirildi.)

Gruplandir komutunu uygulamadan o6nce grubu ¢6z komutunu
kullanmamizin amaci kisa boru ile uzun boru arasinda delik agmaktir.
Bu sebeple oncelikle buyuk silindirler ve icindeki kuguk silindirleri
birbirinden ayirarak tekrar delik olusturma islemi uyguluyoruz.

o | semi P 7. ADIM: Baglanti borusuna takilacak
hortumlarin daha siki durmasi icin

@ //A baglanti borusu Uzerine bogumlar
Kat Delik tasarlayalim. Calisma diizlemine bir koni
nesnesi ekleyelim. Sekil denetgisinden

otap O 125 dzelliklerini Ust Yaricap: 12,5 mm, Alt
Yaricap: 14 mm, Ylkseklik: 7 mm ve

-

Taban 'O 14

feneep Taraflar: 64 olarak diizenleyelim.
Yikseklik () 7

Taraflar  e—) 64
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8. ADIM: Diizenledigimiz koni nesnesini dikey
eksende 90° cevirelim. Baglanti borusunun uzun
olan kismiyla hizalayalim. Izgaray: tuttur araligini
0,5 mm yaparak koninin dar olan tarafini baglanti
borusuyla ayni hizaya getirecek sekilde yon
tuslarindan yardim alalim.

9. ADIM: /zgarayi tuttur araligini tekrar 1 mm yaparak koniyi borudan ice dogru 7 mm
kaydirahm. Cogalt komutuyla bir koni daha olusturalim ve bu koniyi 14 mm daha ice
kaydirahm. Tekrar ¢cogalt komutunu uygulayarak toplamda li¢ tane bogum elde edelim.

Koni borunun ucundan 7 mm iceri kaydirildi. Koni ¢cogaltma komutuyla ¢ogaltilarak
esit araliklarla 3 tane bogum olusturuldu.

10. ADIM: Elde ettigimiz U¢ tane bogumu secerek c¢ogaltma komutuyla cogaltalim.
Bogumlar borunun diger bolimine yerlestirecegimiz icin ayna o6zelligini kullanarak
dondurelim ve borunun diger kismina 7 mm iceride kalacak sekilde hizalayalhm.

Cogaltma isleminden sonra ayna islemi uygulandi. Bogumlar borunun diger ucuna
7 mm iceride kalacak sekilde hizalandi.

11.ADIM: Uclii bogumdan cogaltma
komutuyla tekrar olusturahm ve
yatay eksende 90° dondurerek
baglanti  borusunun kisa olan
tarafina borunun ucundan 7 mm
iceride olacak sekilde hizalayalim.

Q
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12. ADIM: Tiim nesneleri secelim. Once grubu ¢6z komutunu uygulayalim. Daha sonra
gruplandir komutunu uygulayalim. Borunun zeminden altta kalan kismini zeminle
hizalamak icin 8 mm yukari kaydiralim. Renk paletinden boruya siyah renk vererek tasarimi
tamamlayalim.

Diisiinelim, Konusalim:

Tasarladigimiz baglanti borusunda su hangi yonden
verilirse diger iki delikten esit olarak akma ihtimali daha
fazladir?

Izgaray! tutturma arahdgi kuguldikce klavyenin yon
tuslarina bir kez basilmasi sonucunda secili nesne daha
fazla mi hareket eder, daha az mi hareket eder?

o
Enr
EI#FET | Tasanmin yapilis asamalarini video olarak izlemek icin Karekodu okutabilirsin.

Tasarima ulasarak incelemek ve lizerinde degisiklik yapmak icin Karekodu okutabilirsin.
(https://www.tinkercad.com/things/0zQOG96gMMI)

Bir bahceyi hangi yontemlerle sulayabilirsin, hi¢ diisindiin mii? Damla sulama yontemini daha 6nce duymus
muydun? Damla sulama sistemi ile ilgili daha fazla bilgi almak i¢in Karekodu okutarak sunumu inceleyebilirsin. “
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RUYA'NIN BOYA PALETi

Resim yapmayi ¢ok seven Riya'nin boya paleti kirildi.
Ne yapacagini dusiinen Riya’nin akhna boya paletini
kendi istegine gore tasarlayip Gretmek geldi. Tinkercad
uygulamasinda kendi istegine gore ¢ boyutlu bir boya
paleti tasarlayan Riiya, okuldaki ti¢ boyutlu yazicidan baski
alarak kendi tasarladigi boya paletini kullanmaya basladi.
Riya, senin de bir boya paleti yapmak isteyebilecegdini
distinerek tasarim asamalarini not aldi. Haydi, Riya'nin
tasarimini biz de olusturalim.

Tasarima baslamadan 6nce Riya, istedigi boya paletinin
Ozelliklerini belirledi. Buna gore Riiya, boya paletinin:

© Daire biciminde ve 16 cm ¢apinda

¢ 16 tane bolmesi (boyalari yerlestirmek icin)

® 6 tane buyik bolmesi (boyalar karistirmak icin)

¢ Bas parmadina uygun bir delik ve girintisi (paleti tutmak igin)

olmasini istiyor.

1. ADIM: Tinkercad sinifimiza gidelim. digmesine tiklayip tasarim
olusturma ekranina ilerleyelim. Ekranin sol Gst bolimiinde bulunan ad kutusundan

tasarima Boya Paleti ismini verelim.

2. ADIM: Ekranin sag kisminda yer alan nesne se¢im menusiinden Silindir nesnesini
¢alisma duzlemine stirikleyelim. Boyutlarini Yuikseklik: 5 mm, Cap:160 mm dairesel olarak
ayarlayalim. Sekil denetcisindeki 6zellikleri ise Taraflar: 64, Bevel:2.5, Segmentler:10 olarak
ayarlayalim.
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3. ADIM: Paletin icinde boltimler agmak icin silindiri sekil denetgisinde bulunan Segilenleri

Gizle O simgesine tiklayarak simdilik gizleyelim.

4. ADIM: Boyalarn yerlestirmek icin bolimler olusturalim. Calisma dizlemine bir kire
nesnesi ekleyip boyutlarini her yénden 15 mm olarak diizenleyelim. Kiire nesnesi seciliyken

sol Ust bolimde bulunan Cogalt \Q simgesine tiklayarak kireden ayni konumda ayni
boyutlarda bir tane daha olusturalim. Olusturdugumuz bu kireyi zeminden 2 mm kadar
yukari kaydiralim. Sekil denetcisinden nesneyi delik hale getirelim. Olusturdugumuz iki
kireyi de secip gruplandiralim. Béylece kase biciminde bir sekil elde etmis olduk.

Gruplandir
Ctrl+ G

\E

5. ADIM: 3. adimda gizledigimiz daire bicimindeki paletin govdesini olusturan nesneyi

/
|
[m} =

ekranin sol Gst bolimundeki Tiimdndi G()‘ster@ simgesine tiklayarak tekrar gortintr kilalim.
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6. ADIM: Daire bicimindeki blyuk silindir ve kase bicimindeki 720 Ts
nesneyi asagidaki gorselde gorildigu gibi ekranin sol Ust |

boliminde bulunan Hizala |E' simgesine tiklayip gerekli
ayarlamalari yapip hizalayalim.

7. ADIM: Hizaladigimiz kase bicimli nesneyi kenardan 2 mm
ice dogru kaydirahim. Ardindan ¢ogalt komutuyla kase bigimli
nesneden bir tane daha olusturalim ve son olusturdugumuz
nesneyi daire bicimli silindirin diger kenarina 2 mm kalacak
sekilde yanda yer alan gorseldeki gibi kaydiralim.

Izgaray! tutturma araligi 1.0 mm olarak seciliyken klavyenin yon
tuslari her defasinda 1 mm kayma gerceklestirecektir.

(X J
8. ADIM: Daire bicimli buyiik r— ...
silindiri ~ tekrar  gizleyelim. A .9 ‘.
Olusturdugumuz kase bicimli \ \ Q
nesnelerin ikisini de secelim. | [ B [ ]
Gogalt komutunu uygulayalim. *:. _— .j o @
Nesneleri  birakmadan  14° - '/ [
dondurelim. Codalt komutunu N V4 .'
uygulayarak  kase  bicimli N 4 ()

SR %00

nesnelerin sayisi 16 olacak
sekilde ayarlayalim.

9. ADIM: Daire bicimli buyuk silindiri
tekrar gosterelim. Boya konulacak
bolmelerin derinligi olmasi icin daire
bicimli biyuk silindiri zeminden 5 mm
yukari kaydirahm. Calisma duzlemindeki
tiim nesneleri secelim. Once grubu ¢6z
komutunu uygulayahim. Daha sonra
gruplandir komutunu uygulayalhm.
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10. ADIM: Calisma dizlemine bir silindir ekleyelim.
Silindirin boyutlarini elimizin paleti kolay kavrayacagi
sekilde  duzenleyelim.  Paletin  kenarlarindaki
bosluklardan birine yarisi paletin disinda kalacak
sekilde hizalayalim. Silindirin sekil denetcisinden
delik 6zelligini secelim. Paleti ve yeni olusturdugumuz
silindiri secerek gruplandiralim.

11. ADIM: Calisma dizlemine bir silindir daha
ekleyelim. Silindirin capini 25 mm olacak sekilde
dizenleyelim. (Bas parmagimizin  kalinligina
gore bu boyutu artirip azaltabiliriz.) 10. Adimda
olusturdugumuz girintiye gore hizalayalim. Sekil
denetgisinden delik 6zelligini secelim. Paleti ve
silindiri secip gruplandiralim.

12. ADIM: Boyalan karistirmak icin biraz daha buyik bolmeler hazirlayalim. Calisma
dizleminde daha rahat calismak icin paleti tekrar gizleyelim. Calisma dizlemine bir kutu
nesnesi ekleyelim. Boyutlarini Yiikseklik: 10 mm, Genislik: 80 mm, Uzunluk: 55 mm olarak
dizenleyelim. Calisma duzlemine bir kutu nesnesi daha ekleyip boyutlarinda degisiklik
yapmadan sekil denetcisinden yaricap degerini 3 olarak diizenleyelim ve nesneyi delik
hale getirelim.

80.00 h\
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13. ADIM: Calisma duzlemindeki iki kutu nesnesini de secip sol 6n kisma hizalayalim.
Sonrasinda 5 mm saga ve 5 mm arkaya dogru kaydiralim.

14. ADIM: Delik halde bulunan kutu
nesnesini cogaltalim ve 25 mm saga dogru
kaydiralim. Nesne seciliyken tekrar cogaltma
islemi yapalim. 3 tane delik kutu nesnesi
olusunca hepsini secip tekrar cogaltma
islemi uygulayalim ve 25 mm arkaya dogru
kaydiralim.

15. ADIM: Delik halde bulunan kutularin
tamamini zeminden 2 mm yukar cekelim ve
blyik olan kutuyla gruplandiralim.

[

16. ADIM: 12. adimda gizledigimiz paleti tekrar
gorunir kilahm. 15. adimda tasarladigimiz buyuk
bolmeli kutu nesnesini paletimizin bos bolimine
cesitli dondurme islemleri yaparak yerlestirelim.
Kutu nesnesini secip grubu ¢6z komutunu
uygulayalim. Daha sonra tim nesneleri secerek
gruplandir komutunu uygulayalim. Nesnenin sekil
denetgisi penceresinden rengini beyaz yaparak
tasarimi tamamlayalim.

ﬁ Diisiinelim, Konusalim:
"é" Paletin yerden yuksekligi toplam ka¢ mm olmustur?
\ Paletin yapilis adimlarindan hangisi ya da hangileri yer degistirirse

N e el g
< U ¥ tasarmda degisiklik olmaz?

Tasarima ulasarak incelemek
ve Uzerinde degisiklik
yapmak icin Karekodu
okutabilirsin.

Sen de resim yapmayi seviyor
musun? Peki, dogadaki renkler
nasil olusuyor hi¢ merak

ettin mi? Renklerin nasil
olustugunu 6grenmek icin
Karekodu okutarak makaleyi
inceleyebilirsin.

[=l: [E] Tasariminyapilis

deLws asamalarini video
olarak izlemek icin
Karekodu okutabilirsin.
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HAYALIMDEKi ODA
Tinkercad uygulamasinda tasarim yapan senin gibi ylzlerce tasarimci var. Bazi tasarimcilar
yaptiklari tasanimlar diger kullanicilarin da faydalanmasi icin herkese acik bir sekilde
paylasirlar. Bu tasarimlari gérmek icin Tinkercad uygulamasinda Galeri bolimiine gitmemiz
ve hangi konuda bir tasarim aradigimizi arama kutucuguna yazmamiz yeterlidir.

Ga le r'i % Bana sunlar1 géster _

Bu etkinligimizde diger kullanicilarin paylastigi tasarimlardan da faydalanarak hayalindeki

odayi tasarlamaya var misin? Asagiya senin icin birkac ipucu biraktik. incelemeyi unutma.
Keyifli tasarimlar...

game room game room
? -
- B gl -
,%-" LivinNG ROOM Room e’h:! Dream Room
Sgl™ (7 2y bnce) EMMA DUFF 3 ay once) Yagu Katkig # 3 ay once) Noah Stein

Tinkercad uygulamasi uluslararasi bir platform oldugu icin
aramalarimizi ingilizce kelimelerle yapmak daha fazla sonuc
bulmamizi saglayabilir.

Tinkercad

OMSI sosyal mekam

Tasarim yaparken koltuk,

. . .-.---
masa gibi esyalari nesne
secim menusinden OMSI
Sosyal Mekani kategorisinden
bulabilirsin Middle Seat Middle Couch

Right Seat Right Couch

-
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Sayfa 80 - BiLGiMi OLCUYORUM

1-A 2-B 3-C 4-C 5-B

6-D 7-D 8-A 9-C 10-D
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