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5. ÜNİTE: BT.6.5. PROBLEM ÇÖZME VE 

PROGRAMLAMA     
BT.6.5.1. Problem Çözme Kavramları ve Yaklaşımları 

BT.6.6.2. Programlama 
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SABİT Mİ DEĞİŞKEN Mİ? 

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

Değişken : İlk biçimiyle kalmayıp yeni değerler ya da biçimler 

alabilen ifade ya da nesnelerdir.  

 

 

 

 

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

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

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

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

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

değiştirmek, pazar alışverişi yapmak, okulda başarılı olmak vb. 

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

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

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

Bu işlerin tümünde, algoritmalardaki gibi belirli bir sıra bulunur. 

Örnek Algoritma Çalışmaları 
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BASiT ve PROBLEMLER 

Aşağıdaki tabloda bazı basit ve karmaşık problem cümleleri yer almaktadır:  

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

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

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

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

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

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

algoritmanızı oluşturunuz. 

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

B-K 

A. Fen Bilimleri projesinin konusuna tekrar 

bakarım ve evdeki malzemelerle yarına kadar ne 

yapabileceğimi düşünerek, yapabileceğim en iyi proje 

tasarımını hazırlamaya başlarım. 

2. Tam akşam yemeğinden kalkıyordunuz ki dayınız 

arayıp size geleceklerini söyledi ve misafirler için bir 

hazırlığınız yok. 

B-K 

B. Bilişim alanına olan ilgimi, bilgiye dönüştürmek 

için araştırma ve çalışmalar yaparım. Bilişim 

Teknolojileri ve Yazılım dersi öğretmeni olabilmek için 

hangi okul ve bölümleri tamamlamam gerektiğini 

araştırırım. Araştırmamdan elde ettiğim veriler 

doğrultusunda bu derslerime daha çok çalışırım. 

3. Yarın Fen Bilimleri projesini teslim etmeniz 

gerekiyor ama henüz projenizi tamamlamadınız 

B-K 

C. Mezuniyetle ilgili işlemleri belirlerim ve 

sıralarım. Sırasıyla işlemleri tamamlarken 

arkadaşlarımla vedalaşır ve görüşmeyi sürdürmek için 

çeşitli yollar belirlerim. 

4. Okuldan mezun olacaksın. Ama mezuniyet sürecinde 

neler yapman gerektiğini bilmiyorsun. 

B-K 

D. Aracı en güvenli şekilde yolun kenarına çekerek 

uyarı için gerekli işaretlemeleri yaparım. Bagajı açarak 

ihtiyacım olan malzemelerle birlikte stepneyi çıkarırım. 

Patlayan lastiği stepne ile değiştiririm. 

5. Büyüyünce Bilişim Teknolojileri ve Yazılım dersi 

öğretmeni olmak istiyorsun ama nasıl bir süreç 

izlemeniz gerektiğini bilmiyorsun. 

B-K 

E. Akşam yemeğini hemen toplar ve misafir 

ağırlamaya dair evimizde neler olduğunu gözden 

geçiririm. Evdeki malzemelerle ne yapabileceğimi 

belirler ve hazırlığa başlarım. 

ALGORİTMALAR 

1…. 

•Arabayı güvenli bir 

şekilde durdur. 

•Dörtlüleri yak. •Araçtan 

inerek reflektörlerini 

bagajdan çıkar. •Aracın 

önünde ve arkasında 

uygun mesafede 

reflektörleri yerleştir. 

•Yedek lastik var mı ve 

sağlam mı kontrol et. 

•Lastik değiştirmeyi 

bilmiyorsan servisi ara. 

•Lastik değiştirmeyi 

biliyorsan başlıyoruz. 

•Krikoyu tak ve aracı 

yükselt. •Patlayan lastiği 

sök. •Yedek lastiği tak. 

•Patlayan lastiği araca 

yerleştir. •Aracı indir. 

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

Problem Nedir? 

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

sık problemlerle karşılaşırız. 

Karşılaştığınız bir problemi çözmek için ne yaparsınız? 

Bir Problemin Çözümü İçin… 

 Problemi iyi anlamak 

 Kısa ve anlaşılır biçimde çözmek 

 Ve sonucun doğruluğunu kontrol etmek  

Problem Çözme 

Günlük yaşamda karşılaştığımız problemleri bilerek veya farkında olmadan adım adım çözmeye 

çalışırız. Örneğin yazı yazarken kaleminizin ucu kırıldığında şu adımları takip  

ederek bu sorunu çözersiniz. 

1. Kalemtıraşı çıkar. 

2. Kalemi al. 

3. Çöp kovasının yanına git. 

4. Kalemin ucunu aç. 

5. Sırana geri dön. 

6. Yazmaya devam et. 

 

Peki Ya Bilgisayarlar? 

Bilgisayarlar da problemleri tıpkı bizler gibi çözmeye çalışır. 

Kullanıcı tarafından kendisine verilen komutları adım adım 

uygulayarak problemin çözümüne ulaşır.  

Kullandığımız yazılımların tamamı «kod» adı verilen bilgisayarın 

anlayacağı dilde yazılmış özel komutlardan oluşur. Bu kodlarda 

programların yapacakları işlemler adım adım belirtilir. Bilgisayar bu 

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

yazılır.  

Kodlamadan Önce… 

Kodlamaya başlamadan önce oluşturacağımız yazılımın adım adım ne 

yapacağını tasarlamamız gerekir. İşte açık ve net ifadelerle problemin 

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

Programlamanın ilk adımı algoritma oluşturmaktır. 

 

  



  

79 
 

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

 

Derleyen: Nükef AKSOY- Bilişim Teknolojileri Öğretmeni 
Bener Cordan Ortaokulu 

 

Algoritma 

Bir problemin çözümünde izlenecek yol anlamına gelir ve problemin 

çözümünün adımlar halinde yazılmasıyla oluşturulur.   

Algoritma basamaklarının bir başlangıcı ve sonu bulunur. Her adımda 

yapılacak işlem açıkça belirtilir. 

 

 

Algoritma kullanarak;  

• Problemleri daha hızlı ve sistematik olarak çözeriz.   

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

gözden geçirebiliriz.  

• Hatalı işlem yapma olasılığımızı azaltırız.  

• Olası hatalarımızı düzeltebiliriz.  

• Çözüme ulaşmak için farklı yolları deneyebiliriz.  

• Problemin çözümü için harcayacağımız süreyi kısaltırız. 

Örnek Algoritma 

Şimdi basit bir problemin çözümünü gösteren bir algoritma hazırlayalım.  

Ayran yapıp bardağa dolduralım. 

Adım 1: Başla 

Adım 2: Yoğurdu kaba koy. 

Adım 3: Su ekle. 

Adım 4: Çırp. 

Adım 5: Tuz koy. 

Adım 6: Bardağa doldur. 

Adım 7: Bitir.  

 

Örnek Algoritma – 2 

      Arabayı çalıştırıp yola çıkalım. 

Adım 1: Başla 

Adım 2: Sürücü koltuğuna geç. 

Adım 3: Emniyet kemerini tak. 

Adım 4: Aynaları kontrol et. 

Adım 5: Anahtarı tak. 

Adım 6: Kontağı çevir. 

Adım 7: El frenini indir. 

Adım 8: Vitese geç. 

Adım 9: Gaza bas. 

Adım 10: Bitir. 
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FARKLI YOLLARDAN AYNI ÇÖZÜME 

Uygulama  

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

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

başlayan öğrencilerin ilk günlerde okulda kaybolduğu bile oluyordu. 

Okul aynı zamanda oldukça karmaşık çıkış yollarına sahipti. Ancak 

Zafer açısından bu sorun her okul çıkışında bir eğlenceye dönüşüyordu. 

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

kapısına giderek eğlenmekteydi.  

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

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

 

 

 

 

  

 

 

 

 

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

dersin? Yandaki labirentte Zafer’i okulun çıkış kapısında bulunan 

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

hızlı bir biçimde bulmak. İkinci görevin ise bu yolları uzunluklarına 

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

olan yol olacaktır.  

Bu yolları çizerken ya da uzunluklarına göre sıralarken birim 

noktalarını kullanabilirsin.  

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

net ifadelerle aşağıya yaz ve servise en kısa zamanda ulaşmasına 

yardım et! 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

birim güneye git. 

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

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

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

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

doğuya git. 

NOTLAR: 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

kullanılabilecek ortak bir yöntem bulmak. 
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1. Hafta 

Scratch bir grafik programlama dilidir.  

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

animasyonlarımızı, bilgisayar oyunlarımızı tasarlayabilir ya da interaktif hikayeler anlatabiliriz. 

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

1.       Blok Paletinde karakterleri programlamak için kullanılan bloklar vardır. 

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

yazarız. 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 

BLOK PALETİ 

Karakterlerinizi 

programlamak 

için kullanılan 

bloklar. 

KOD ALANI 

Blokların 

sürüklenip kod 

kümelerinin 

oluşturulduğu 

alan. 

PROJE EKRANI 

Scratch 

tasarımlarımızı 

canlandırma yeri 

YEŞİL BAYRAK 
Kodları çalıştırmak için 
tıklayın 

Yeni karakter 

düğmeleri 

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

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

noktasındadır. Ekranın üstünde karakterlerimizin x ve y değerlerini görebiliriz. 

 

1. Kod Bölümü 

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

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

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

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

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

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

karakterin dönebilme yeteneğini bildiren bilgileri barındırır. 

 

 

 

 

 

3. Sahne ve Karakterler 

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

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

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

. 

 

 

 

 

 

 

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

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

çalıştırmış olduğunuz bir programı durdurmanızı sağlar. 

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

gelen karakterlerin bulunduğu kütüphaneden seçtiğimiz, karakterlerin bulunduğu paneldir.  

 

 

 

 

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

yaptığımız bölümdür. 

 

Karakteri döndürür. 

Karakterin sağa ya da sola bakmasını 

sağlar. 

Bu düğme seçildiğinde karakterin 

dönüş yapma imkanı kısıtlanacaktır. 
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Etkinlik 1 : Geometrik Şekiller 

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

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

 

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

 

 

 

 

 

 

Dil seçeneği düğmesi 
Çalışmayı kaydetme 

düğmesi 

Çalışmayı scratch sitesine 

yükleme düğmesi 

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

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

mesaj versin istiyoruz. 

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

tamamlandığında lütfen komutları aşağıdaki boşluğa yazalım. 

  

 

 

 

 

 

 

Etkinlik 3: Sayı Tahmin Oyunu 

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

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

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

çalışır. Bakalım en az tahmin ile bulabilecek misiniz!   

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

Öncelikle değişkenlerimizi oluşturarak başlayalım.  

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

 

 
Yukarırdaki komutlar oyunun başında elmanın sahnenin üst 

noktasında rastgele bir yere gitmesini sağladıktan sonra 

sahnede yukarıdan aşağı düşmesini sağlar, sahnenin en alt 

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

noktasına gitmesini sağlar. 

 

 

Yukarıdaki komutlar oyunun başlangıcında sepete toplanan 

elma sayısını belirten değişkeni sıfırlar, elma sepete her 

değdiğinde toplanan elma sayısını bir arttırarak tekrar sahnenin 

yukarısında rastgele bir noktaya gitmesini sağlar. 

 
Hemen Üstteki komut dizisi elma sahnenin altında bir renge 

değerse düşen elma sayısını yani sepete toplayamadığımız elma 

sayısını bir değiştirir. 

 

 
Sepetin boş kostümle oyuna başlamasını sağlar. 

 
Düşen elma sayısı oyunun başında 0 olarak verilmiştir. Düşen 

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

tüm kodları(blokları) durdurur. 

 
Sepetin sağ ve sol yön tuşları ile sahnede sağa ve sola 

gitmesini sağlar. 

 
Sepete toplanan elma sayısı 5,10 veya 15 olduğunda sepet 

kostüm değiştirir. 
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Etkinlik 5 : Top sektirme Oyunu 

 

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

yanarız. Maksadımız topun zemine değmesini engellemek. 

 Oyunu hazırlamak için komutları vermeyeceğiz bu sefer.  

 Top duvara değdiği zaman duvardan geri dönmesi gerekiyor. 

 Top oyun her başladığında aynı konumdan oyuna başlamalıdır. 

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

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

edecek.  

 Top sekme tahtasına her değdiğinde pop sesi çıkarsın. 

NOTLAR 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

o CTRL+X (Kes) 

o CTRL+V (Yapıştır) 

o CTRL+Z (Geri Al) 

o DELETE (Sil) 

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

olarak sil) 

o Bir öğeyi sürüklerken CTRL (Seçili öğeyi kopyala) 

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

o F2 tuşu (Seçili öğeyi yeniden adlandır) 

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

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

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

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

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

vurgula) 

o Ok tuşlarının herhangi biriyle birlikte ÜSTKRKT (Pencere veya masaüstünde 

birden fazla öğe seç veya bir belgede metin seç) 

o CTRL+A (Tümünü seç) 

o F3 tuşu (Bir dosya ya da klasör ara) 

o ALT+ENTER (Seçili öğenin özelliklerini görüntüle)  

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

o ALT+ENTER (Seçili nesnenin özelliklerini görüntüle) 

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

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

belgeyi kapat) 

o ALT+SEKME (Açık öğeler arasında geçiş yap) 

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

o F6 tuşu (Bir penceredeki veya masaüstündeki ekran öğeleri arasında dolaş) 

o F4 tuşu (Bilgisayarım veya Windows Gezgini’ndeki Adres çubuğu listesini 

görüntüle) 

o ÜSTKRKT+F10 (Seçili öğe için kısayol menüsünü görüntüle) 

o ALT+ARA ÇUBUĞU (Etkin pencere için Sistem menüsünü görüntüle) 

o CTRL+ESC (Başlat menüsünü görüntüle) 

o ALT+Bir menü adındaki altı çizili harf (Karşılık gelen menüyü görüntüle) 

o Açık bir menüdeki bir komut adındaki altı çizili harf (Karşılık gelen komutu 

gerçekleştirir) 

o F10 tuşu (Etkin programda menü çubuğunu etkinleştirir) 

o SAĞ OK (Sağdaki sonraki menüyü aç veya bir alt menü aç) 

o SOL OK (Soldaki sonraki menüyü aç veya bir alt menüyü kapat) 

o F5 tuşu (Etkin pencereyi günceleştir) 

o GERİ AL (Bilgisayarım ya da Windows Gezgini’nde bir seviye üstteki klasörü 

görüntüle) 

o ESC (Geçerli görevi iptal et) 

Klavye Kısayolları 

 


