DERS BILGI FORMU

DERSIN ADI

PROGRAMLAMA TEMELLERI

DERSIN SINIFI

9. Sinif

DERSIN SURESI

Haftalik 4 Ders Saati

DERSIN AMACI

Bu derste 06grenciye; temel algoritma, gorsel blok programlama ve
programlama iglemlerini yapma ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandirilmasi
amagclanmaktadir.

DERSIN OGRENME
KAZANIMLARI

1. Problem ve problem ¢dzme ile ilgili kavramlari agiklar ve bir problemi
¢ozebilmek igin gerekli becerileri kazanarak algoritma ve akis
semalari hazirlar.

2. Blok tabanli programin ara yuzini ve o&zelliklerini tanir ve
programda yer alan gdrsel bloklari kullanarak etkilesimli hikayeler,
oyunlar ve animasyonlar programlamak amaciyla kodlama yapar.

3. Cesitli alanlarda uygulama gelistirebilmek amaciyla kullanilan
programlama dili yazilimini kurar ve agiklar.

4. Degisken, sabit ve operatorleri kullanarak farkh veri tipleriyle listeler
olusturup basit kod pargalari yazar.

5. Karar yapilarini agiklayip, karar-kontrol yapilarini kullanarak basit
kodlari yazar. Déngu kavramini agiklayarak déngu tarlerini
karsilastirir ve déngu islemlerini yapar.

6. Fonksiyon kavramini ve programlama dili igerisinde nasil tanimlanip
kullanilacagini 6grenir. Kendi tanimladigi fonksiyonlara parametre
goénderip geri donugleri igler.

7. Programlama dili igerisinde tarih ve metin veri tipleri ile galismayi
ogrenir. Metin veri tipi degiskenler icinde degisiklik yapmayi égrenir.

8. Hata ve hata yakalama kavramlarini bilir, programda
karsilasabilecegi hatalara uygun ¢éztumler Uretir.

9. Programlama dili ile dosya olusturma, var olan dosyaya erisme ve
okuma beerileri kazanir. Dosya silme ve yedekleme konularinda bilgi
sahibi olur.

EGITIM-OGRETIM

Ortam: Bilisim Teknolojileri laboratuvari,

ORTAM VE ) e o
DONANIMI Donanim: Akilli tahta/projeksiyon, bilgisayar, yazici/tarayici
Bu derste; o6grenci performansi belirlemeye yoénelik g¢alismalar
degerlendirilirken goézlem formu, derecelendirme oOlgegi ve derecel
OLCME VE puanlama anahtari gibi Olgme araglarindan uygun olanlar segilerek

DEGERLENDIRME

kullanilabilir. Bunun yaninda 6z degerlendirme ve akran degerlendirme
formlar kullanilarak &grencilerin, 6gretimin slire¢ boyutuna katiimalari
saglanabilir.

KAZANIM SAYISI VE
SURE TABLOSU

OGRENME BiRiMi | KAZANIM | heps saATi ORAN (%)
SAYISI
Problgm Cozme ve 6 16 14
Algoritmalar
Blok Tabanh 3 16 8
Programlama




Program!ama Dili 3 8 11

Temelleri

Veri Yapilan 5 24 11

Karar Ve Dongu > o 11

Yapilari

Fonksiyonlar 2 24 8

Tarih Ve. String 3 12 11

Islemleri

Hata Yal_<a|ama 3 8 11

Islemleri

Dosya Iglemleri 2 12 14
TOPLAM 29 144 100

OGRENME KONULAR OGRENME BIRIMi KAZANIMLARI ve KAZANIM

BiRIMi ACIKLAMALARI

Problem Gézme ve
Algoritmalar

¢ Problem ¢6zme ve temel
kavramlar

¢ Problem C6zmede Temel
Islemler

¢ Algoritmalar

e Akig Diyagramlari

Problem ¢6zme siirecindeki temel kavramlari
aciklar.

e Problem kavrami agiklanir.

e Problem ¢6zme sureci agiklanir.

Problem tiirlerini agiklar.
e GuUnlik hayatta karsilagilabilecek problemler
aciklanir.
o Bilgisayarlar araciligiyla ¢cozulebilecek
problemler agiklanir.

Verilen problem igin uygun teknikleri kullanarak
¢o6zim bulur.
e Problem c¢o6zmek icin kullanilabilecek bazi
yontemler acgiklanir.
e Problem ¢6zme adimlarini kullanarak bir
problemin nasil ¢ézulebilecegdi aciklanir.

Verilen problemi ¢6zmek lizere farkh algoritmalar
tasarlar.

o  Operatorler agiklanir.

e lglem dnceligi agiklanir.

e Algoritma kavrami aciklanir.

e Farkh algoritma 6Ornekleri verilerek ¢6zUmun




naslil yapilacagi agiklanir.

5. Algoritmanin hatalarini giderir.
e Problem ¢dézmede algoritma hatalari ve hata
giderme anlatilr.

6. Verilen problemin g¢oziimiine uygun akis semalari
olusturur.

e Flowcart(akis diyagrami) programinin
masaustt kurulumu gosterilir.

e Flowcart programinin ¢evrimi¢i kullanimi
anlatilir.

e Flowcart programi kullanarak akis semalari
hazirlatilr.

e Dogrusal akis semalarinin nasil hazirlanacagi
orneklerle gdsterilir.

e Karar ifadeleri iceren akis semalarinin nasil
hazirlanacagi 6rneklerle gosterilir.

e Doéngu iceren akis semalarinin  nasil
hazirlanacagi 6rneklerle gosterilir.

Blok Tabanh
Programlama

Blok tabanl programlama
ortami

Blok tabanh programin
arayuzui

Proje olusturma érnekleri

1. Blok tabanh yazilimlarin temel yapisini ve
ozelliklerini agiklar.
e Blok tabanl programlama kavrami agiklanir.

2. Blok tabanli programi kullanarak kodlama yapar.

e Blok tabanli programin masausti kurulumu
aciklanir.

e Blok tabanh programin g¢evrimici kullanimi
aciklanir.

e Blok tabanli programa gevrimicgi kayit yaptirilir.

e Blok tabanli programin arayuzi agiklanir.

e Blok tabanli programlama ortaminda oyun
calisma alani, dekor ve kukla ekleme
kavramlari agiklanir.

e Blok tabanli kodlama programinda kullanilan
komutlar(bloklar) aciklanir.

3. Blok tabanli programlamada projeler olusturur.
e Blok tabanli program kullanilarak cesitli projeler
yaptirilir.




Programlama Dili

Program ve Yazilim
Programlama Dili

Python Kurulumu

Programlama dilinin ézelliklerini ve diger

programlama dillerinden farklarini agiklar.

e Popller programlama dilleri listelenir.

e Popller programlama dillerinin
benzerlikleri/farkliliklar agiklanir.

e Kullanilacak olan programlama dilinin diger
dillerden farklari agiklanir.

Programlama dilini bilgisayarina kurar.

Temelleri «  Python icin Gerexii «  Programlama dilinin programinin igletim sistemine
Araclar uygun versiyonu bilgisayara kurulmasini agiklar.
Programlama dili kullanmak ig¢in gerekli araglar
kurar.
e Uygun bir editdr segilir ve bilgisayara kurulur.
o  Gerekli editér ayarlarini yaptirir.
e Kitiphane kavramini  agiklar ve  gerekKli
kGtdphanelerin kurulumunu yaptirir.
1. Programlama dilinde, degisken, sabit ve
operatorleri kullanir.
o Degisken ve sabit agiklanir.
e Degisken isimlendirme kurallari agiklanir.
e Operatorler agiklanir.
2. Programlama dilinde veri tiplerini amacina
uygun kullanir.
.. . o Karakter tirtindeki veriler agiklanir.
* Degigken ve Sabit e Sayisal tiriindeki veriler agiklanir.
Kavramlari 3. Programlama dilinde tanimladigi veriye ait
Veri Yapilan « Operatérler tgeerlr;;tliriic.)nkswonlarm yer aldigi programlari
o Veri Tipleri e Input() fonksiyonu ile kullanicidan veri

aldirir.
e Tur déndsumu yaptirir.
e Basit uygulamalar yaptirir.
4. Farkl veri tiplerini (listeler, sozliikler vb.)
kullanarak programlar gelistirir.
e Liste veri tipi agiklanir.
e Tuples veri tipi agiklanir.
o Dictionary veri tipi agiklanir.
e Sets veri tipi agiklanir.

Karar Ve Déngii
Yapilarni

Karar Yapilari

Déngliler

1. Kontrol yapilarini kullanarak programlar
gelistirir.
. Karar kontrol deyimi aciklanir.
. Karar kontrol deyimlerini kullandirir.

2. Tekrarli yapilari kullanarak programlar gelistirir.

e Do&ngu kavrami agiklanir.
e Dodnguleri kullandirir.




Fonksiyonlar

Fonksiyon kavrami
Fonksiyon tanimlama

Fonksiyon ve parametre
kullanimi

Lamda fonksiyonlar
Ozyinelemeli fonksiyonlar

Fonksiyonlarda Kullanilan
Degiskenlerin Kapsami

1. Programlama dilinde fonksiyonlari kullanir.

Fonksiyon kavrami acgiklanir.

Fonksiyon kullandirir.

Fonksiyon kavrami aciklanir.

Fonksiyon kullandirir.

Kendi fonksiyonunu tanimla islemi agiklanir.

Tanimladigi fonksiyonu tanimlar ve dizenletir.

Parametre kavrami agiklanir.
Fonksyionlarda parametreleri kullandirir.
Deger déondirme kavrami agiklanir.
Deger dondiren fonksiyon yaptirir.
Fonksiyon tiirlerine gore programlar gelistirir.
Lambda fonksiyon kavrami agiklanir.
Lambda fonksiyonu kullandirir.
Ozyinelemeli fonksiyon agiklanir.
Ozyinelemeli fonksiyon yazdirilir.
Fonksiyonlarin yerel ve genel degiskenler ile
etkilesimi hakkinda bilgi verir.

Tarih Ve String
islemleri

Tarih Nesnesi

Tarih Bilgisinin
Bigimlendiriimesi

String (Metin) islemleri

1. Tarih nesnesi olusturur.

e Tarih nesnesi kullanilir.

2. Tarih bilgisini bigimlendirir.

e Tarih bilgisi bigcimlendirme kriterleri agiklanir.

3. Metin bilgisini bigimlendirir.

e Metin bilgisi bicimlendirme kriterleri agiklanir

Hata Yakalama
islemleri

Hata kavrami ve Hata
Turleri

Hata Yakalama

—

N

istisna islemlerini agiklar.

istisna kavrami aciklanir.

Try-except bloklarini kullanir.

Try-except bloklari kullandirilir.

3. Finally blogunu kullanir.

Finally blogu kullandirilir.

Dosya islemleri

Calisma Dizini Ayarlari ve
Klasor Olusturma

Dosya Olusturma ve
Yazma

Dosya Silme ve
Yedekleme

—

N

Programlama dilinde dosya okuma iglemlerini yapar.

Var olan bir metin dosyasi actirilir.

Var olan bir metin dosyasini okuyup icerigini ekrana

yazdirir.

Dosya olusturma ve yazma iglemlerini yapar.

Yeni bir metin dosyasi olugturma iglemi yaptirir.
Dosyaya veri yazma islemi yaptirilir.
Dosyadaki verilerin okunup degistiriimesi saglanir.

3. Dosya silme ve yedekleme iglemlerini yapar.

Dosya silme iglemlerini gerceklestrmesi saglanir.
Dosya yedekleme islemi agiklanir.




UYGULAMA FAALIYETLERI/TEMRINLER

Uygulama faaliyeti/temrinler; ders kazanimina uygun olarak okulun fiziki kapasitesi ve donatimi, égrenci sayisi g6z
onlnde bulundurularak en fazla uygulama faaliyeti/temrini yaptiracak sekilde meslek alan ziimre 6gretmenler kurulu
tarafindan segcilir. Meslek alan zimre o6gretmenleri tarafindan asagida yer alan temrinlerden farkli temrinlerin

uygulanmasina karar verilebilir.

Problem Gézme ve
Algoritmalar
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11.

12.
13.

14.
15.
16.
17.

18.

19.
20.

21.

22.
23.

Sabahlari okula ge¢ kalma problemini, problem ¢ézme adimlarini kullanarak
¢dzmek.

Bir problemin ¢ézimu sirasinda planlamanin énemini kavratmak.

Farkli ¢6zim yollari olan, deneme yanilma yontemi kullanan érnek ¢bézmek.
Operatorlere yonelik islemleri yapmak.

islem dnceligine gére verilen iglemleri sonuglandirmak.

Algoritma yoluyla problem ¢ézmek.

Sade tirk kahvesi algoritmasini hazirlamak.

Cay demleme algoritmasini hazirlamak.

Girilen sayinin karesini bulan algoritmayi metinsel ve sézde kod kullanarak
hazirlamak.

. Iki saylyr carpip sonucu ekrana yazdiran algoritmayi metinsel ve sdzde kod

kullanarak hazirlamak.

Bir 6grencinin matematik dersinden aldigi iki notun ortalamasini hesaplayan
algoritmay1 metinsel ve s6zde kod kullanarak yazmak.

Dik G¢genin alanini hesaplayan metinsel algoritmayi ve s6zde kodu yazmak.
Klavyeden girilen iki sayinin biyuk olanindan kuguk olanini ¢ikaran algoritmayi
yazmak.

Suyun sicakliina gére maddenin kati, sivi veya gaz olma durumunu gdsteren
algoritmay! hazirlamak.

Klavyeden girilen yas degeri 18’den buyuk ve esitse “Resittir’, aksi halde
“resit degildir” yazan algoritmayi hazirlamak.

Ekrana 5 defa “merhaba” yazdiran algoritmayi yazmak.

0’dan 100’e kadar olan ¢ift sayilar ekrana yazdiran algoritmayi hazirlamak.
Klavyeden girilen 5 adet sayidan 20’den kuguk olanlarin sayisini gosteren
algoritmay! hazirlamak.

Problem ¢ézmede algoritma hatalarini gidermek.

Hatali verilmis olan “el yiklama algoritmasini” hatalarini gidererek dogrusunu
yazmak.

Sinifinizda Gger kisilik gruplar olusturup, herkes ayri ayrt ATM’den para ¢ekme
algoritmasini yazdiktan sonra, her grupta algoritmalari birlikte inceleyerek
hatalarini gidermeye calismak.

Dikddrtgenin alanini hesaplayan algoritmayi ve akis semasini hazirlamak.
Klavyeden girilecek 3 sayiyl toplayip sonucu ekrana yazdiran programin
algoritmasini ve akis semasini hazirlamak.




24. Dikdértgenin ¢evresini hesaplayan algoritmayi ve akis semasini hazirlamak.

25. Klavyeden girilen bir sayinin negatif mi, pozitif mi yoksa sifir mi oldugunu
yazdiran programin algoritmasini ve akis semasini hazirlamak.

26. Klavyeden girilen iki sayidan birincisi blylk ise toplama, ikincisi buylk ise
carpma iglemi yapan algoritmayi ve akis semasini hazirlamak.

27. Klavyeden girilen iki sayidan buyik olani ekrana yazdiran algoritmayi ve akis
semasini hazirlamak.

28. 20 Ogrencinin Programlama temelleri dersi birinci sinav notlari giriliyor. Gegme
notu 60 olan sistemde, kalan 6grenci sayisini bulan algoritmayl ve akis
semasini hazirlamak.

29. Klavyeden girilen 10 sayinin toplamini hesaplayan algoritmayi ve akis
diyagramini hazirlamak.

30. Sifir girilinceye kadar girilmig olan sayilarin karesini hesaplayan algoritmayi ve
akis semasini hazirlamak.

Blok Tabanh
Programlama

1 Blok tabanli programa g¢evrimigi Uye olmak.
2. Ormanda gezen tavsan uygulamasini yapmak.
3

. 200*200 pixel olcllerinde her kenari farkh renk olan kare gizen uygulamayi
yapmak.

4, Kedi kuklasina daire gizdirmek.

5. Her kenari farkli renk olan Giggen cizdirmek.

6. Yaziya efekt verdiren uugulama yapmak.

7. Eklenen kuklanin fare hareket yéniine gére imleci takip etmesini saglayan
scratch uygulamasini yapmak

8. Davul esliginde dans edip dans sirasinda klavyeden bosluk tusuna
basildiginda renk degistiren kedi uygulamasini yapmak.

9. Muzik esliginde dans eden kadin uygulamasini yapmak.

10. girilen sayilarin esit olup olmadigi mesajini veren scratch uygulamasini
yapmak.

11.  Girilen iki sayinin toplamini ve ¢arpimini bulduran scratch uygulamasini
yapmak.

12.  Sayi tahmin oyununu uygulamasini yapmak.

13. Balon yakalama oyunu yapmak

Programlama Dili 1. Program, yazilim ve programlama dili kavramlarini anlatan bir sunum hazirlamak.
Temelleri 2. Yorumlama ve derleme kavramlarini kargilastiran bir sunum hazirlamak.
3. Python dili 6zelliklerini anlatan bir sunum hazirlamak.
4. Python dilini bilgisayara kurmak.
5. IDLE / Shell ekraninda aritmetik islemler gergeklestirmek.
6. IDLE / Shell ekrani Gizerinden kod dosyasi olusturmak ve buraya yazilan kodlari
calistirmak.
7. PyCharm editérini kurmak ve bu editdérde kod calistirmak.
8. Visual Studio Code editérini kurmak ve bu editérde kod galistirmak.
9. PIP ile bilgisayara paket ylklemek ve bu paketleri program i¢inde kullanmak.
1. Degisken tanimlamalarini dogru ya da yanhs olarak degerlendirmek.
2. Tanimlanan degiskeni ekrana yazdirmak.
3. Dikdértgenin alanini hesaplamak.
4. islem énceligine gére verilen islemleri sonuglandirmak.
Veri Yapilari 5. Op(iratérlere .yt.'meli.k i§lemleri yapmak.
6. Degisken veri tiplerini bulmak.
7. Metinsel ifadeleri birbirine baglamak.
8. Metinsel ifadeleri tekrarlayarak yazdirmak.
9. Intve float deg@iskenleri ekrana yazdirmak.




. Girilen g notun ortalamasi hesaplamak.

. Verilen ifadeleri bool veri tipine uygun olarak dogru ve yanlis olarak degerlendirmek.
. Kullanicinin girdigi yas! ekrana yazdirmak

. Kullanicinin girdigi G¢ notun ortalamasini hesaplamak.

. Kullanicinin girdigi kenar uzunluklarina gore dikdortgenin alani ve gevresini bulmak.
. Kullanicinin girdigi dogum tarihine gére yas hesaplamak.

. Kullanicinin girdigi adi ve okudugu kitap sayisini ekrana yazdirmak.

. Veri tiplerini dénlstirmek.

. Liste olusturmak ve liste fonksiyonlarini kullanmak.

. I ice liste olusturmak.

. Demet olusturmak ve fonksiyonlarini kullanmak.

. S6zlUk olusturmak ve fonksiyonlarini kullanmak.

. Set olugturmak ve fonksiyonlarini kullanmak.

Karar ve Dongii
Yapilarn

Girilen yasa gore kisinin ehliyet alip alamayacagini belirlemek.

Kullanicinin girdigi sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu bulmak.

Girilen Gg¢ notun ortalamasina gére basari durumunu bulmak.

Girilen G¢ agiya gore seklin G¢gen olup olmadigini dederlendirmek.

Belirlenen bagaj hakki kurallarina goére kisinin 6deyecegi Gcreti belirlemek.
Kullanicinin girdigi Grin fiyatlarina ve belirlenen kurallara gére indirim miktarini
bulmak.

Liste igerisindeki elemani bulmak.

Belirlenen ise alma kurallarina gére kisinin is basvurusu sonucunu degerlendirmek.
Girilen kullanici adi ve sifrenin dogru olup olmadidini kontrol etmek.

. Girilen sayinin hem 3 hem de 5’e kalansiz béllinlip bolinmeyecedini belirlemek.
. Girilen sayinin pozitif, negatif ya da sifir olma durumunu belirlemek.

. Girilen iki say1 ve operatore gore aritmetiksel islemleri yapmak.

. Girilen yasa gore kisinin yas grubunu belirlemek.

. Girilen hava sicaklhgina goére hava durumunu ekrana yazdirmak.

. Girilen kenar uzunluguna gore tg¢gen turinu belirlemek.

. VUcut kitle indeksi hesaplayarak kisinin obez olma durumunu bulmak.

. Girilen kidem yilina gére maas zammi uygulamak.

. Girilen t¢ sayinin en bayigund bulmak.

. Belirlenen araliktayi sayilari dongu kullanarak ekrana yazdirmak.

. Belirlenen araliktayi sayilari artirarak ya da azaltarak ekrana yazdirmak.

. Belirlenen araliktayi tek ve cift sayilari dongl kullanarak ekrana yazdirmak.

. Belirlenen araliktaki sayilarin toplamini bulmak.

. Girilen sayinin faktoriyelini hesaplamak.

. Listedeki elemanlari déngl kullanarak toplamak.

. Metinsel ifadeyi har harf ekrana yazmak.

. Liste icerisinde 3’e tam bdllinen sayilari bulmak.

. Girilen metin icinde aranan harfin sayisini bulmak.

. Belirlenen metni déngu ile ekrana yazdirmak.

. Sonsuz doénglyu kullanmak ve sonlandirmak.

30.
31.
32.

Girilen sayi 0 olana kadar girilen tim sayilari toplamak.
ic ice déngui kurarak garpim tablosu uygulamasi yapmak.
Break ve continue deyimlerini kullanmak.

Fonksiyonlar
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. GomUlu fonksiyonlari ¢agirip kullanmak.

. Programdan modiil igerigindeki gdmulu fonksiyonlari ¢agirip kullanmak.

. Bir moduldeki tim fonksiyonlara erismek.

. Kendi fonksiyonumuzu tanimlamak.

. Tanimladigimiz fonksiyonu ¢agirmak ve kullanmak.

. Tanimladigimiz fonksiyonu birden fazla ¢agirmak.

. Tanimladigimiz fonksiyonu kullanicidan bir isim bilgisi isteyip ekrana yazdiracak sekilde




gelistirmek
8. While déngusu kullanarak ekrana 10’a kadar olan sayilari yazan fonksiyonu yazmaak ve
kullanmak.

9. For dongusu kullanarak ekrana 10 kere “Merhaba Arakdaslar!® metnini yazdirmak.

10. Doéngu kullanarak ekrana, “ * “ karakterinden olusan yildiz seklini gizen fonksiyonu
yazip ¢alistirmak.

11. Onceki érnekte cizilen yildizi tersten cizecek sekilde fonksiyonu diizenlemek.

12. Verilen bir ad degerini parametre olarak alip ekrana parametreyi yazidiran fonksiyonu
tanimlayip kullanmak.

13. Fonkiyonlarda varsayilan parametre kullanmak.

14, Fonksiyona parameter gonderirken parametre adi ile atama yapmak.

15. Fonksiyona parametre olarak liste gdndermek.

16. Daha 6nce yazilan yildiz G¢gen gizme fonksiyonunu satir sayisini disaridan parametre
olarak alacak sekilde diizenlemek.

17. Kenar uzunluklarini parametre olarak alip dérgen alan hesabi yapan fonksiyonu
tanimlayip kullanmak.

18. Parametre olarak gonderilen sayinin tek mi ¢ift mi oldugunu bulan fonksiyonu yazip
kullanmak.

19. Sekilde verilen yildiz Giggen seklini gizen fonksiyonu satir sayisi parametre olarak
alinacak sekilde yazmak.

20. Aldig1 paramatrelerle sinav ortalamasi hesaplayip ekrana yazan fonksiyonu yazip
kullanmak.

21. Ortalama bulan fonksiyonu sonucu ekrana yazmak yerine deger olarak geri
dondirecek sekilde dliizenlemek.

22. Verilen sayinin tam bolenlerini bulan fonksiyonu yazip kullanmak.

23. Verilen sayilari segilen isleme goére toplayan, ¢ikaran, ¢arpan yada bdlen hesap
makinesi programini yazmak.

24, Parametre olarak gonderilen sayinin asal olup olmadigini bulan fonksiyonu yazip
kullanmak.

25. Bir Griinin kdv eklenmis fiyatini hesaplayan lambda fonksiyonu yazmak ve kullanmak.

26. Lambda fonksiyonnlari birden fazla argimanla kullanmak.

27. Lamda fonksiyonu bir basska fonksiyon iginde kullanmak

28. Tdmevarim hesabi yapan fonksiyonu 6zyinelemeli olarak yazip kullanmak.

29. Fibonacci dizisinin ilk 20 elemanini veren fonksiyonu dyinelemeli olarak yazmak.

30. Parametre olarak verilen sayinin faktoriyelini hsaplayan 6zyinelemeli fonksiyonu
yazmak ve kullanmak.

31. Yerel ve genel dediskenlerin kapsamini drnekle incelemek.

32. Fonksiiyon icerisinde genel degisken atamasi yapmak.

33. Verilen 6zyinelemeli fonksiyonda bulunan hatayi ¢bzerek hata ayiklamak.

34. Ogrendigimiz teknikleri kullanarak adam asmaca oyunu yazmak.

Tarih Ve String 1. Datetime moduliinG kullanarak ekrana tarih ve saati yazdirmak.
Islemleri 2. today() fonksiyonu ile krana sadece giiniin tarihini yazdirmak.

3. today() fonksiyonu ile alinan tarih bilgisinin bilesenlerini ekrana yazdirmak.

4. Tarih bilgisi vererek tarih nesnesi tanimlamak.

5. Tarih ve saat bilgisi vererek tarih nesnesi tanimlamak.

6. Tarih nesnesini kullanicinin klavyeden girdigi nesnelerle tanimlamak.

7. Tarih nesnesine zaman ekleyip ¢ikararak tarih hesaplmasi yaptirmak.

8. Tarih nesnesini bigcimlendirerek ekrana yazdirmak.

9. Tarih bigcimlendirme ayarlarini dillere gére ayarlamak.

10. Tarih nesnesini Tirkge dil kurallarina goére bicimlendirmek ve ekrana yazdirmak.

11. Metin olarak girilen tarih bilgisini strptime() fonksiyonu ile tarih nesnesine ¢evirmek.

12. Verilen metni ABD formatinda tarih olarak tarih nesnesine aktarmak.

13. String verileri birlestirmek.

14. Bir string veri icerisinden istenen karaktere erismek.

15. String verinin uzunlugunu bularak, bu degeri déngu ile kullanmak.




16. slice() fonksiyonu ile string veriden parga almak.

17. split() fomksiyonu ile string veriyi pargalamak.

18. String veri igindeki bir karakteri replace() fonksiyonu ile degistirmek.

19. String veri iginden strip() fonksiyonu ile karakter ¢ikarmak.

20. join() fonksiyonu ile string veriye karakter eklemek.

21. find() fonksiyonu ile tring veri icinde bir karakterin konumunu bulmak ve veri iginde
arama yapmak.

22. in operatori ile string veri igerisinde bir karakterin olup olmadigini kontrol etmek.

23. String veri i¢cinde buyuk — kuguk harf degisimi yapmak.

Hata Yakalama
Islemleri

Asagida istenen programlari her tiirlii hatanin olusabilecegini diisiinerek hazirlayiniz.
1. Hata turlerini 6rneklerle anlatan bir sunum hazirlamak.

2. Bir dikdoértgenin kenar uzunluklarini kullanicidan alip alan hesabini yapan programi
yazmak.

3. Bir dikdortgenin kenar uzunluklarini kullanicidan alip alan hesabini yapan programi -
eger olusursa- orijinal hata mesajini da gosterecek sekilde yazmak.

4. Kullanicidan 1-100 arasi sayi girmesi istenip bu sayinin asal sayi oldugunu sinayan
programi yazmak.

5. ki sayyi blme islemine tabi tutan programi yazmak. (assert ifadesi kullanilacaktir.)

6. Listeler Gzerinde islem yaparken, aralik disindaki bir elemani ekranda gosteren
programi yazmak.

7. [‘@, 0, 2] elemanlarindan olusan listenin her bir elemaninin carpmaya gore tersini
hesaplayan programi yazmak.

8. sys.platform modilini kullanarak sadece “Windows” isletim sisteminde calisan

program yazmak.

Dosya islemleri

1. Calisma dizinini degistirmek.

2. Calisma dizini ve klas6t olusturmak igin yol tanimlamak.

3. Tanimlanan yolun var olup olmadigini bulmak.

4. Tanimlanan yolda klasér olugturmak.

5. Calisma dizininde yer alan bir dosyaya erismek.

6. Erigilen dosyayi okuyup, ekrana yazdrimak.

7. Erigilen dosyay! satir satir okumak.

8. Calisma dizininde bir metin belgesi olusturmak.

9. Olusturulan dosyaya ,“Genglige Hitabe*yi yazdirmak.

10. Calisma dizinininde,“tarih.txt“ dosyasi olusturup icerigine gunun tarihini yazdirmak.
11. “tarih.txt“ dosyasi igerirgine ekleme yapmak.

12. Belirtilen yoldaki dosyay! silmek.

13. Belirtilen yoldaki dosyayl bagka konuma kopyalamak.

DERSIN UYGULANMASINA ILISKIN ACIKLAMALAR




. Bu derste, verilen gérevi yapma (algoritma olusturma, akis diyagrami ¢izme, gorsel blok programini kullanarak
kodlama yapma, programa ait kod yazma) deger, tutum ve davraniglari 6n plana gikaran etkinliklere yer verilmelidir.

. Gerekli malzemeler kullanilarak (tahta, kalem, bilgisayar) uygulama yaptiriimalidir.

. Gerekli donanim malzemeleri ders dncesinde hazirlanmali ve gerekli bakim onarim ve temizlik yapilmalidir.

. Kullanilacak agik kaynak kodlu programlama dili, bilgisayarlarda olup olmadigi ve sorunsuz galistigi kontrol edilmeli
ve gerekirse yedek bilgisayarlar devreye alinip uygulamalar yapiimahdir.

. Ogrencinin kendi kodlarini olusturabilmesi ve yaraticihiginin gelistirilebilmesi igin farkli yéntemlerle yeniden yazmasi
tesvik edilmelidir.

. Anlatimdan ve 6rnek galismalardan sonra, dersin 6grenme kazanimlarinin 6grencide pekistiriimesi amaciyla birden
fazla uygulama faaliyeti yapiimalidir.




