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| ON SOz

Bilim ve teknolojinin hizla degistigi ginimuzde ogrencilerimize 21. yuzyil becerilerini kazandir-
mak ve onlari gelecegin dunyasinda etkin ve saygin bireyler olarak yetistirmek Bakanligimizin
oncelikli hedefleri arasinda yer almaktadir. Bu surecte 6grencilerimizin bireysel yeteneklerinin
farkinda olmalari ve kapasitelerini gelistirerek en Ust diizeyde kullanmalarini saglamak amaciyla
farkli etkinlikler yoluyla beceri kazanmalarina yonelik calismalar on plana ¢ikmaktadir. Bu bakis
acisiyla bilim ve sanat merkezlerinde verilen proje temelli atolye calismalarinin 6grencilerin ge-
lecegin diinyasina hazirlanmalari noktasinda onemli bir roli oldugunu ifade edilebiliriz.

Ozel yetenekli dgrencilerimizin egitim aldig bilim ve sanat merkezleri imkanlarindan orgiin egi-
timde 0grenim goren bitin ogrencilerimizin yararlanmasi amaciyla 2022 yaz doneminden itiba-
ren BILSEM yaz okulu destekleme ve yetistirme kursu kapsaminda egitimler devam etmektedir.
Egitimde firsat esitligini saglamak amaciyla bilim ve sanat merkezlerinde egitim alan 6grencile-
rimiz ile birlikte diger 6grencilerimizin de bu merkezlerden yararlanabilmelerini saglanmistir. Bu
slrecte ogrencilerimizin ilgi, istek ve yetenekleri dogrultusunda bilim ve sanat merkezlerindeki
atolye programlarindan yararlanmalari ve atolye etkinlikleri yoluyla farkli deneyimler kazanma-
lari hedeflenmistir.

BILSEM yaz okulu atolye programlari ogrencilerin devam ettigi egitim kademeleri dikkate ali-
narak ilkokul, ortaokul ve lise kademeleri icin alti haftayl kapsayacak sekilde ayri ayri hazirlan-
mistir. Ogrencilerimizin atolyelerde aldiklar egitim ile bilimsel disince ve davranislarla estetik
degerleri birlestiren, Uretken, sorun cozen, kendini gerceklestirmis bireyler olarak yetismeleri,
yetenekleri ve yaraticiliklarini erken yasta fark ederek en ust dizeyde kullanmalari ve atolye
deneyimleri dogrultusunda farkli beceriler edinmeleri hedeflenmektedir.

BILSEM yaz okulu atélye programlarinin uygulanmasinda 6gretmenlerimize blyiik élcide kolay-
lik saglamasini ve ogrencilerimiz icin faydali olmasini temenni ediyorum.

Cemal OZDEMIR
Genel Mudur
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| GIRiS

GUnumduzde Bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda yasanan gelisimler toplum hayatindan is
hayatina onemli degisiklikleri beraberinde getirmistir. Bu degisimden onemli ol¢ude etkilenen
alanlardan biri de egitim olmustur. Bu baglamda egitimde uygulanan yontem-teknikler, kullani-
lan arag gerecler cesitlenmis teknolojinin egitime entegrasyonu, teknolojik araclarin kullanimi
ve 0gretimi gibi hususlar 6n plana cikmistir. Egitimde teknolojik araclarin kullanimi ve 6gretimi
baglaminda onemini gittikge arttiran konulardan biri de bilgisayar bilimlerinin calisma alani

olan yazilim gelistirme teknolojileri olmustur.

Yazilim gelistirme teknolojileri; Bilisim Teknolojileri alaninda gelistirilen isletim sistemleri, yazi-
limlar/programlar, robotik sistemler, yapay zeka uygulamalari, masaiistii ve mobil uygulamalar,
siber guvenlik, web tasarim, dijital oyunlar gibi bircok alanda kritik oneme sahiptir. Yazilim
gelistirme teknolojilerinin Bilisim Teknolojileri alaninda elde ettigi bu onem temel bilgisayar

okuryazarligi yeterliligini yazilim okuryazarligina donustirmeyi basarmistir.

Dolayisi ile bu durum toplumda bu alana duyulan ilgiyi arttirmis, bireylerde 0grenme ihtiyaci
olusturmustur. Bu ihtiyactan hareketle yazilim gelistirme egitimleri gerek orgin egitim kapsa-

minda gerekse orgun egitime ilave olarak okul disi ortamlarda da yapilmaya baslanmistir.

Yazilim gelistirme sureci, gunluk yasam probleminin tespit edilmesi ve problem durumunun iyi
analiz edilmesi, problem durumunun algoritma ve akis diyagramlari ile modellenmesi, amaca
en uygun yazilim gelistirme dilleri kullanilarak probleme ¢ozim uretilebilmesi olarak tanimla-
nabilir. Bu tanimdan hareketle yazilim gelistirme egitiminin bircok bilgiyi ihtiva eden kompleks
bir yapisi oldugu soylenebilir. Dolayisi ile yazilim gelistirme egitimi sahip oldugu bu yapi itibari
ile 6grencilerin elestirel disinme, akil yuritme, problem ¢ozme, algoritmik disinme, matema-

tiksel modelleme gibi becerilerinin gelismesine imkan saglamaktadir.

Yazilim Gelistirme Yaz Okulu Programinin kapsami belirlenirken ilkokul, ortaokul ve lise du-
zeyinde hazirlanmis farkli programlama dilleri incelenmis, kapsamin belirlenmesi hususunda
alan uzmanlari ile istisareler yapilmistir. Yaz okulu programinin genel amaci, hedef kitlesi, sure-
si de gozetilerek programin hedef kitleye uygun, esnek, erisilebilir ve ulasilabilir olmasina 6zen
gosterilmistir. Bu minvalde 6grenme alani, alt 6grenme alani ve kazanimlara uygun etkinlikler
hazirlanmistir. Etkinliklerde salt alan bilgisi vermekten ziyade ilgi cekici, gtinlik yasam ile iliskili,
alan-beceri gelisimini saglayacak, merak duygusunu harekete geciren, ozgin urtinler gelistire-

bilmelerine katki saglayici uygulamalar yapmalarina onem verilmeye calisilmistir.
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Yazilim Gelistirme Yaz Okulu programi etkinliklerinin hazirlanmasinda kurumlarin fiziksel alt-
yapisl, ogrencilerin seviyeleri, ilgi ve yetenek alanlari da dahil olmak tzere slreci etkileye-
bilecek bircok unsur dikkate alinmistir. Uygulayicilara kolaylik saglamasi acisindan etkinlik
oncesi yapilmasi gerekenler listelenmis, ilkokul, ortaokul ve lise dizeyinde egitim alan tim
ogrencilerin gelisim duzeylerine uygun etkinlikler dizenlenmistir. Etkinlikler icin ongorilen
sureler; zenginlestirmelere, etkinligin asamalarina, ogrencilerin duzeylerine ve ihtiyaglarina

gore degerli 6gretmenlerimiz tarafindan artirilabilir/azaltilabilir.

Etkinliklerin sonunda verilen ol¢me ve degerlendirme araglari ile 6gretmenin, 6grenme 068-
retme sureclerini takip etmesi, tUriintin degerlendirilmesi ve 6grencinin gelisiminin izlenmesi
amaclanmistir. Degerlendirme bolimlerinde verilen olcme ve degerlendirme araglari etkinlik

icerigine ve surecine bagli olarak degisiklik gostermektedir.

Yuzyil becerileri dikkate alinarak hazirlanmis olan bu calismanin tum o6grencilerimize katki
saglamasl ve yeni fikirlere 1sik tutmasini temenni ediyor, yaz okulu surecinde 6grencilerle

bulusan tim degerli 6gretmenlerimize tesekkirlerimizi sunuyoruz.

Yazilim Gelistirme Atolyesi Materyal Gelistirme Komisyonu
Haziran, 2023
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I PROGRAMIN TEMEL YAKLASIMI VE ILKELERI

Yazilim Gelistirme Atolyesi Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) Destekleme ve Yetistirme Yaz Oku-
lu Atolye Programi'nda ilerlemecilik felsefesi ilkeleri benimsenerek kati bir disiplin anlayisin-
dan ziyade aktif ogrenme yaklasimlarini temel alan ve bireysel farkliliklari gozeten bir yapida
hazirlanmistir,

Program iceriginin olusturulmasinda konu temelli yaklasimlardan olan slrec tasarim modeli
benimsenmistir. Bu baglamda yaparak yasayarak 6grenmeyi hedefleyen, bilgi edinmeyi ve 0g-
renme surecini merkeze alan beceri temelli yaklasimlara basvurulmustur.
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| PROGRAMIN YAPISI

Programin Genel Amaclari

Bu program Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) Destekleme ve Yetistirme Yaz okuluna devam
edecek o6grencilerin Bilgi ve iletisim teknolojileri alt alanlarindan olan Yazilim gelistirme
alaninda beceri gelisimlerini destekleyecek sekilde hazirlanmistir. Programin genel amaci
ogrencilerin yazilim gelistirme alaninda temel bilgi ve beceri sahibi olmalarina, ilgi ve ye-
tenek alanlarini kesfedebilmelerine odaklanarak tretken bireyler olarak kariyer planlama-
larina katkl saglamaktir.

Bu genel amac dogrultusunda Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) Destekleme ve Yetistirme
Yaz Okulunda Yazilim Gelistirme Atolye calismalarina katilacak 2-12. sinif 6grencilerine asa-
gidaki hedeflerin kazandirilmasi planlanmistir.

1. Yazilim gelistirmenin gunlik hayattaki onemini anlama,
2. Yazilim gelistirme surecini gunluk hayatta kullanabilme,
3. ihtiyacina uygun yazilimlar tasarlayabilme,
4

. Bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda gelistirilen yeni bir trtnlerin calisma yapilarini
kavrama,

o

Yerli ve milli teknoloji gelistirmenin dnemini kavrama.
6. Teknolojik Urlnler gelistirmeye istek duyma.

Kazanimlar

Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) Destekleme ve Yetistirme Yaz Okulu Yazilim Gelistirme
Programi'nda yer alan kazanimlar ilkokul, ortaokul ve lise duzeyinde bilgi-islemsel du-
sunme becerilerinden olusmaktadir. Kazanimlarin siralanmasinda asamalilik ve ardisik-
lik ilkesi gozetilerek basitten karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta olacak sekilde
hazirlanmistir. Ayrica kazanimlarin guncellik, 0grenciye gorelik, hedefe uygunluk, yasama
yakinlik, transfer edilebilirlik gibi 6gretimsel ilkelere uygun olarak hazirlanmasina da dik-
kat edilmistir. Kazanimlar, 6grenme alani, alt 6grenme alani ve kazanimlarin sirasi seklinde
verilmistir. Bazi kazanimlarin gerceklestirilmesinde dikkat edilmesi gereken hususlar, ilgili
kazanimlarin altinda aciklama olarak belirtilmistir.

Atdlyenin Ogrenme Alani /[Temalar: Yazilim Gelistirme Atolyesi
1. ilkokul Dizeyi

1.1.  Programlamaya Giris

1.1.1.  Farkli programlama dillerini tanir.

1.1.2. Program yazmak i¢in gerekli hazirliklari yapar.




1.2,

1.2.1.
1.2.2.
1.2.3.

1.3.

1.3.1.
1.3.2.

1.4.

1.4.1.

1.5.

1.5.1.
1.5.2.

1.6.

1.6.1.
1.6.2.

1.1.

1.1.1.
1.1.2.

1.2,

1.2.1.
1.2.2.

1.3.

1.3.1.
1.3.2.

1.4.

1.4.1.

1.5.

1.5.1.

BILSEM |

Degiskenler

Problem durumuna uygun algoritma hazirlar
Bir algoritmadaki degiskenleri belirler.
Kodlamada degiskenleri kullanir.

Operatorler
Degiskenleri aritmetiksel islemlerde kullanir.
Karsilastirma operatorleri kavramini agiklar.

Kosul yapilan
Kosul yapilarini bir problemin ¢ozimunde kullanir.

Dongiiler
Verilen bir ornek durumdaki donguleri tespit eder.
Bir problemin ¢ozumunde dongu yapisini kullanir.

Algoritmik Problem Coziimii
Gercek yasam problemi igin algoritmik ¢ozim Uretir.
Belirlenen gercek yasam problemini ¢cozecek projeyi gelistirir.

Ortaokul Diizeyi

Programlamaya Giris
Farkli programlama dillerini kullanim alanlarina gore listeler.
Temel girdi-¢ikti fonksiyonlarr ile islem yapar.

Degiskenler
Degisken kavramini agiklar.
Kodlamada degiskenleri kullanir.

Operatorler
Operator kavramini aciklar.
Aritmetiksel, mantiksal ve karsilastirma operatorlerini kullanir.

Kosul yapilan
Kosul yapilarini bir problemin ¢ozimunde kullanir.

Dongiiler
Farkli dongu turlerini bir problemin ¢ozimunde kullanir.

YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETISTIRME KURSU PROGRAMI

YAZILIM ATOLYESI
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1.6.  Fonksiyonlar

1.6.1. Fonksiyon kavramini aciklar.

1.6.2. Kullandigl programlama dilinde var olan hazir fonksiyonlari kullanir.
1.6.3. Kullandigl programlama dilinde belirli bir amaca yonelik fonksiyon yazar.

2. Lise Diizeyi

21.  Programlamaya Giris

2.1.1. Programlama dillerinin amacini kesfeder.
2.1.2. Kod yazmak icin gerekli hazirliklari yapar.
2.1.3. Derleyici ve yorumlayici arasindaki farki aciklar.
2.1.4. Temel girdi-cikti fonksiyonlari ile islem yapar.

2.2.  Degigkenler

2.2.1. Degisken kavramini aciklar.

2.2.2. ihtiyaca uygun degisken tirlerini belirler.
2.2.3. Degiskenleri kurallarina uygun olarak olusturur.
2.2.4. Bir kod ornegindeki degiskenleri tespit eder.

2.3. Listeler

2.3.1. Liste kavramini aciklar.

2.3.2. Liste ile degisken arasindaki farki aciklar.

2.3.3. Listeler Gzerinde indeksleme ve dilimleme islemlerini yapar.
2.3.4. Listeler Uzerinde farkli metot islemlerini gerceklestirir.

2.4. Operatorler

2.4.1. Operator kavramini aciklar.

2.4.2. Aritmetik operatorleri kullanir.

2.4.3. Atama operatorlerini kullanir.

2.4.4. Mantiksal ve Karsilastirma operatorlerini kullanir.

2.5. Kosul yapilan

2.5.1. Mantiksal ifadeleri ihtiyacina gore secer.
2.5.2. Coklu kosul yapisini kullanir.

2.5.3. lcice kosul yapisini kullanir.

2.6. Dongiiler

2.6.1. Dongu kavramini ve turlerini aciklar.

2.6.2. Donguye ihtiya¢ duyulan durumlari fark eder.

2.6.3. Bir problemin ¢cozimunde amacina uygun donguyu kullanir.
2.6.4. icice dongi yapisini kullanr,

2.6.5. Listelerle donguleri bir arada kullanir




2.7.

2.71.
2.7.2.
2.7.3.
2.7.4.
2.7.5.
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Fonksiyonlar

Fonksiyon kavramini agiklar.

Kullandigl programlama dilinde var olan hazir fonksiyonlari kullanir.
Parametre alan fonksiyonlari yazar.

Geriye deger dondlren ve dondirmeyen fonksiyonlari yazar.

Ozyinelemeli fonksiyonlarin (recursive) calisma mantigina uygun durumlari tespit
eder.
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Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) Destekleme ve Yetistirme Yaz Okulu Yazilim Gelistirme Prog-
rami'nda konular farkli sinif seviyelerinde derinlestirilerek, daha once kazandirilan bilgi ve
beceriler genisletilerek tekrar edecek sekilde icerik dizenlenmistir.

Program iceriginde programlamaya giris, degiskenler, operatorler, kosul yapilari, dongtler ve
algoritmik problem c¢oziimine yer verilmistir. ilkokul, ortaokul ve lise seviyesinde benzer 6g-
renme alanlari, alt 6grenme alanlari ve kazanimlar yer almakla birlikte etkinlik boyutunda
ogrencilerin gelisim ozellikleri dikkate alinarak etkinlik tasarimlari gerceklestirilmistir.

Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) Destekleme ve Yetistirme Yaz Okulu Yazilim Gelistirme Prog-
rami'nin etkinlikleri ilkokul, ortaokul ve lise duzeyinde hazirlanmistir. Program kapsaminda
ilkokul icin 12, ortaokul i¢in 12 ve lise igin 12 etkinlik yer almaktadir. Hazirlanan etkinlikler ile
ogrencilerin yazilim gelistirme alaninda temel bilgi ve beceri sahibi olmalari, ilgi ve yetenek
alanlarini kesfedebilmeleri amaclanmistir. Bu baglamda ogrencilerin aktif katilim saglayabile-
cekleri, gunlik yasamla iliskili, aktivite temelli etkinlikler tasarlanmis olup, uygulayiclya yar-
dimci olmasi bakimindan dikkat cekme, guduleme, derse gecis, dersin islenisi, 0zet bolumleri
acik, anlasilir ve net bir sekilde sunulmustur. Biliyoruz ki bu amaclarimiza, etkinlikleri uygu-
layan degerli 6gretmenlerimizin bilgi, birikim, deneyim ve motivasyonlarinin da strece dahil
olmasi ile ulasilacaktir.

Degerlendirme

Olcme ve degerlendirme araclari; 6gretmenin, 6grenme ogretme sireclerini takip etmesine,
ogrencinin gelisimini izlemesine yardimci olacak niteliktedir. Degerlendirme bolumlerinde ve-
rilen 6l¢me ve degerlendirme araclari etkinlik strecine bagli olarak degisiklik gostermektedir.
Ogrenci calismalarinin degerlendirilmesi icin drnek olarak verilen 6l¢me degerlendirme arac-
larina uygulayici tarafindan eklemeler yapilabilecektir.

Etkinliklerin degerlendirilmesinde bosluk doldurma, soru cevap, kontrol listesi, dereceli puan-
lama anahtari, 0z degerlendirme ol¢cme araclari kullanitmistir.
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| PROGRAMIN UYGULANMASI

Bilim ve Sanat Merkezi (BILSEM) Destekleme ve Yetistirme Yaz Okulu Yazilim Gelistirme Progra-
mi'nin uygulanmasinda asagidaki hususlara dikkat edilmesi onerilmektedir.

Ogretmen VYeterlilikleri: Hazirlanan Yazilim Gelistirme Yaz Okulu Programi teknik alan bilgisi
temelli ogrenme alanlarr icermektedir. Bu nedenle 6gretmenlerin yazilim gelistirme konu alan-
larina yonelik bilgi ve becerilerinin yeterli dizeyde olmasi gerekmektedir.

Ogrenme Cevresi: Yazilim Gelistirme Yaz Okulu Programi uygulama temelli oldugundan; alt yap!
olanaklari ve 6grenme cevresinin hazirlanmasi baglaminda belirli kosullarin hazir bulundurul-
masini gerektirmektedir.

Yontem: Yazilim Gelistirme Yaz Okulu Programi’'nda yer alan kazanimlar 6gretim sirecinde
kuramsal bilginin yanisira uygulama olanaklarr ile zenginlestirilmelidir. Etkinlikler surecinde
ogrencilerin bagimsiz uygulamalar yapmalarina imkan taninmasi 6grenme verimliligine katki
saglayacaktir.

Ogretim Sureci ve Ogrenme Ciktilarinin Degerlendirilmesi: Kazanimlar temel alinarak hazirla-
nan ogrenme-ogretme etkinliklerinde ornek degerlendirme araclari sunulmustur. Etkinlik su-
recinde uygulayici tarafindan uygun gorulen ek degerlendirme araclari kullanilabilir. Etkinlik
surecinde surec ve urtn odakli degerlendirilmenin yapilmasi 0grencilere geri donutler veril-
mesi, sureg icerisinde ogrencilerin gelisiminin takip edilmesine imkan saglayacaktir.
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| PROGRAMIN DEGERLENDIRILMESI

Bilsem yaz okulu atolye programlarinin degerlendirilmesinde slre¢ odakli degerlendirme ve
sonug degerlendirmesi kullanilabilir. Surec¢ odakli degerlendirmede ol¢me araclari etkinlikle-
rin uygulanmasinin her asamasinda kullanilabilecegi gibi etkinlikler uygulandiktan sonra 0g-
rencilerin belirlenen kazanimlari ne duzeyde elde ettiklerini belirlemeye yonelik olarak da kul-
lanilabilir. Bu suirecte olcekler, kontrol listeleri, anketler vb. olcme araclari kullanilabilecegi gibi
ogrencilerin kazanima iliskin davranislari sergilemesini saglayacak sorular, bulmacalar, bosluk
doldurma, cimle-ornek olay tamamlama vb. yontemler de kullanilabilir. Sonu¢ degerlendirme
ise program tamamlandiktan sonra programin ogrenciler lGzerindeki etkileri incelemek ama-
clyla gerceklestirilir. Bu surecte yari yapilandirilmis gorisme formlari kullanilarak bireysel ve
odak grup gorusmeleri gerceklestirilebilir. Ayrica program degerlendirme anket formlari kulla-
nilarak ogrencilerin programa iliskin gorusleri degerlendirilebilir. Bununla birlikte 6grencilerin
belirlenen kazanimlari ne derece elde ettiklerine yonelik goruslerini degerlendirmek amaciyla
program cikti degerlendirme formlari da kullanilabilir.
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DILLER

Ilkokul

v’ Her 6grencinin bilgisayarinda blok tabanli, ¢ boyutlu
oyun gelistirmeye uygun uygulama gelistirme ortami ol-
masl gerekir.

Ogrencilerden “Diinyada kag¢ tane konusma dili oldugunu”
tahmin etmeleri istenir. Bu sayI yaklasik olarak 7000'i gecmek-
tedir (Uzun, 2012). Ogrencilerden 5 ayri dilde “merhaba” nasil
deniyor arastirmalari istenir.

Dikkat cekme etkinliginden sonra bilgisayarin calismasi icin
onunla iletisime gegmemiz gerektigi ve bunu bir programlama
dili sayesinde yapabildigi belirtilir.

Ogrencilerin internetten su konularda arastirma yapmalari
istenir.

1) ilk programlama dilinin adi nedir? Ne zaman ortaya ¢lk-
mistir?

2) Kacg farkli programlama dili vardir?

3) Diinyada en ¢ok kullanilan programlama dili nedir?

4) 3 farkli programlama dilinde ekrana “Merhaba Diinya”
hangi komutla yazdirilir?

Sorulara cevap verildikten sonra 6gretmen tarafindan dersin

hedeflerini vurgulayan, etkinligi 0zetleyen ve sonraki etkinlik

hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugln sizinle farkli programlama dilleri ve bunlarin
kullanim alanlarini 6grendik. Bir sonraki derste bir programla-
ma ortamini taniyacagiz.” denilir ve ders sonlandirilir




YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETiSTIRME KURSU PROGRAMI

BILSEM | YAZILIM ATOLYESIi

DEGERLENDIRME Ogrencilerin asagidaki sorulara cevap vermesi saglanir.
v Ogrencilerle neden fazla sayida programlama dili oldugu
tartisilir. En sevdikleri bilgisayar uygulamasinin hangi dilde
yazildigini 0grenmeleri istenir.

v Neden farkli programlama dillerinin oldugu sorgulanir.

KAYNAKCA Uzun, N. E. (2012). Tiirkgenin diinya dilleri arasindaki yeri tizeri-
ne. Tirkoloji Dergisi, 19(2), 115-134.
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v' Her 6grencinin bilgisayarinda internet baglantisinin olmasi
gerekir. Etkinliklerin yuritulecegi uygulama gelistirme
ortaminin indirilmesi yada cevrimici bir ortam ise uyelik,
sinif olusturma gibi on hazirliklar yapiimalidir.

Ogrencilere daha once program kurup kurmadiklari sorulur.
Program kurulumu yapan ogrenci varsa nasil kurduklarini an-
latmalari istenir. Kurmadilarsa 6gretmen kisaca programlari
kurmak icin gerekli adimlari anlatir.

Etkinlige gecildiginde program gelistirme ortaminin nasil ku-
ruldugu gosterilir. Bu calismada ¢ocuklar icin G¢ boyutlu oyun
gelistirme ortami kullanilarak hazirlanacak etkinlikler sunul-
mustur. Bu uygulamanin indirilmesi ve kurulmasi gerekmekte-
dir. Ogrencilere indirme sayfasi gosterilir. indirilmesi ve kurul-
masl saglanir.

Kurulum esnasinda Dil secenegi, masaustine kisayol olustur-
ma secenegi gibi sorular gelebilecegi belirtilir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen tarafindan
dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi ozetleyen ve sonraki
etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugin sizinle bir programlama dillini kullanmak icin
gerekli ortamin kurulumunu 1 6grendik. Bir sonraki derste kur-
dugumuz programlama dili ortamini kullanmaya baslayacagiz”
denilir ve ders sonlandirilir.

v" Kurulan uygulama gelistirme ortaminin calistirilmasi ve yeni bir
uygulama ekraninin (yeni diinya olustur gibi) acilmasi istenir.
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ETKiNLiK ADI DUNYA KIRMIZI ELMA GUNU

SINIF/ KADEME ILkokul

SURE 40+40+40+40=160 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yazilim Gelistirme / Programlamaya Giris
KAZANIMLAR 1.2.2. Bir algoritmadaki degiskenleri belirler.

1.2.3. Kodlamada degiskenleri kullanir.
1.3.1. Degiskenleri aritmetiksel islemlerde kullanir.
1.3.2. Karsilastirma operatorleri kavramini agiklar.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dusinme, Kesfetme

YONTEM VE TEKNiKLER Goster-yap, Problem ¢ozme

ARAC-GERECLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda blok tabanli, (ic boyutlu

oyun gelistirmeye uygun uygulama gelistirme ortami ol-
masl gerekir.

v Asagidaki operatorler etkinlik oncesi gozden gecirilir.

Karsilastirma operatorleri: DeSiskenlerin aldigi degerlerin
karsilastirmalarini yapmak icin kullandigimiz operatorlerdir.
Yani bir degiskenin baska bir degiskenden buyuk, kucuk, esit
degil veya esit olup olmadigini belirleyen operatorlerdir. Bu
operatorlerin cogunu glnluk hayatimizda ve matematikte kul-
lanmaktayiz.

== Esittir (x ==y)

I= Esit Degildir (x =y )
> Buyuktir (x>y)

< Kiicuktir (x<y)

>= Blylk Esittir (x >=y )
<= Kiglik Esittir (x <=y )

Karsilastirma operatorleri bize boolean tipinde (True ya da Fal-
se) veri gonderirler.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v' Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.na
sahip olma
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Dersin basinda ogrencilere “Elma sever misiniz? En ¢cok hangi renk elmayi seversiniz?” sorulari sorula-
rak cevaplar alinir. Ardindan “Dunya’da bazi Ulkelerde 1 Aralik Dunya Kirmizi Elma Yeme Gunu olarak
kutlanir. Buglinde kRirmizi elmalarla cesitli lezzetler hazirlanir ve yenilir, bunu biliyor muydunuz? Hatta
glinin slogani bile vardir. Her gtin bir elma doktoru uzak tutar!” bilgileri verilerek 6grencilerin dikkati
cekilir.

Dikkat cekme sorularini takiben ogrencilere:

“Hepinizin bilgisayar oyunlarini oynamayi ¢ok sevdiginden eminim. Oynadiginiz oyunlarda kurallari
kendiniz koymak ister miydiniz? Bu oyunlarda kurallari degistirme sansiniz olsaydi hangi kurali degis-
tirirdiniz?” sorulari sorulur ve cevaplar uzerinde konusulur.

Ardindan “Buglin sizlerle oynarken ¢ok egleneceginiz bir oyun kodlayacagiz. Bu oyunun tasarimcisi ve
yazilimcisi siz olacaginiz icin gorsel olarak nasil goriinmesini isterseniz oyununuz da oyle gortinecek.
Ayni zamanda tim kurallari siz belirleyeceksiniz.” denilir ve devam edilir.

“Ilk olarak birlikte Diinya Kirmizi Elma Giintine 6zel bir elma toplama oyunu kodlayacadiz. Birlikte tasa-
rimini ve kodlamasini yaptigimiz oyunun tamamlanmasinin ardindan sizden verdigim yénergeye gore
oyunun kendinize ait versiyonlarini gelistirmenizi isteyecegim. Ik olarak oyunumuzun algoritmasini
¢cikaralim!” denilerek oyunun algoritmasi cikarilir.

Oyunun algoritmasinin ¢ikarilirken ogretmen ogrencilere karsilastirma operatorleri kavramini aciklar.
Ayrica karsilastirma operatorleri kullanimi hakkinda 6rnekler verir. Ornegin puan artisinin hedeflenen
puanla karsilastirmasi ve iki skorun birbirine esitlenmesi durumu.

Yeni bir Dunya olusturun.

Nesne Araci menusunden oyun karakterimiz olan koduyu ve istenen sayida elmayi ekleyin.
Oyuncu karakterimiz olan koduyu programlamaya baslayin.

Kodunun nasil hareket edecegini kodlayin.

Kodunun kirmizi elmalara carptiginda elmalari yemesini ve puan artisini kodlayin.

S e

Puan artisinin hedeflenen puanla karsilastirmasini ve iki skorun birbirine esitlenmesi durumunda
oyunu kazandiran kodu yazin.

Oyunun algoritmasinin cikarilmasinin ardindan tasarim asamasi ogrencilerle birlikte yapilir. Nesne
Araci menusunden oyun karakterimiz olan kodu ve istenen sayida elma Gorsel 1.31" deki gibi Dunya'ya
eklenir. Ardindan yun karakterimiz olan kodunun hareket, elmaya carptiginda yeme, ve puan kazanma,
toplanan puan ve hedeflenen skor esitlenince kazanilan kodlar Gorsel 1.3.2 deki gibi yazilir.
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& Kodu Oyun Laboratuan (16.12.0, General) o X

(“1 NesnelEkle)/Se¢
@Nsecenekler

@ KarelerelYapis/¥apisma
BigSonrakilkarakternilBul
Kamerayilhareket{Ettir

AnalVienu

Nesne Araes Rerlerierd ve Nesnalerd Eke vo do Diranle

Gorsel 1.31: Nesne Aract menusunden oyun karakterimiz olan kodu ve istenen sayida elmanin Dinya'ya
eklenmis hali

Algoritma cikarilirken degisken kullanimina dikkat cekilir. Elmalari topladigimizda puan artisinin degis-
kenlerle aritmetiksel islemler yardimiyla gerceklestiginin farkina varir. Ayni zamanda belirli bir puana
ulasinca kazanmasini karsilastirma operatorleriyle yapildigl belirtilir. Karsilastirma operatorlerinin ta-
nimi yapilir ve ilgili ornekler verilir.

. Kodu Oyun Laboratuari (1.6.12.0, General) (=} X

@NKarolEkle)/Degistin
(‘:i KaroyulSil
KareyulDegistirn
SeER SENiE
[EXE[IR3)oncekifSayfa

KaroyuSil

Kodu Yazdir
I
|

Gorsel 1.3.2: Oyun karakterimiz olan kodunun hareket, elmaya carptiginda yeme, puan kazanma, topla-
nan puan ve hedeflenen skor esitlenince kazanilan kodlarin ekran goruntusu
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Oyunun ogretmen ile birlikte tamamlanmasinin ardindan ogrencilere “Siz olsaydiniz neleri farRli ya-
pardiniz?, Karsilastirma operatorleri nedir? Karsilastirma operatorleri icin bir kullanim ornegi verebilir
misiniz?” sorulari sorulur ve cevaplar tuzerinde konusulur. Varsa eksik ogrenmeler giderilir. Son olarak
“Oyleyse kendi oyununuzu yapmanin zamani geldi. Asagidaki yonergeye uygun olarak elma toplama
oyununun kendi versiyonlarini yapiniz” denilerek kendi oyunlarini tasarlamalari ve kodlamalari bekle-
nir. Bu yapilirken ogrencilerin asagidaki yonergeyi takip etmeleri istenir.

Yonerge

1. Yeni bir Dunya olusturun.

2. Nesne Araci menusunden oyun karakterimiz olan koduyu ve istenen sayida elmayi ekleyin.

3. lstenirse Dlnya genisletilebilir ve agaclar ya da farkli nesneler eklenerek tasarim zenginlestirilebi-
lir.

4. Oyuncu karakterimiz olan koduyu programlamaya baslayin.

5. Kodunun nasil hareket edecegini kodlayin. Bu kez yon tuslari yerine WASD tuslarini tercih edebi-
lirsiniz.

6. Kodunun tercih edilen renkte elmalara carptiginda elmalari yemesini ve puan artisini kodlayin.

7. Kodunun tercih edilmeyen renkte elmalara carptiginda elmalari yemesini ve puan azalmasini
kodlayin. Tercih edilmeyen elma sayisi ve kodunun carpmasi durumunda ne kadar puan azalacagi
oyunu kodlayan kisiye gore degisebilir.

8. Toplanan skorun hedeflenen puanla karsilastirmasini ve iki skorun birbirine esitlenmesi duru-
munda oyunu kazandiran kodu yazin.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi
Ozetleyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“CocuRlar bugtin bir algoritmadaki degiskenleri belirlemeyi, bu degiskenleri aritmetiksel islemlerde
kullanmay: ve karsilastirma operatorleri ile karsilastirmayi 6grendik. Bir sonraki derste degiskenleri

kullanarak farkli uygulamalar yapmayi 6grenecegiz.” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Tablo 1.3.1: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Bir algoritmadaki degiskenleri belirler

Kodlamada degiskenleri kullanir.

Degiskenleri aritmetiksel islemlerde kullanir.

Karsilastirma operatorleri kavramini agiklar.
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ETKiNLiK ADI BUZ HOKEY]

SINIF/ KADEME ilkokul Duzeyi

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yazilim Gelistirme / Programlamaya Giris
KAZANIMLAR 1.3.1. Degiskenleri aritmetiksel islemlerde kullanir.

1.3.2. Karsilastirma operatorleri kavramini aciklar.
1.4.. Karsilastirma operatorlerini kosul yapilarinda kullanir.
1.4.2. Kosul yapilarini bir problemin ¢ozimunde kullanir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Gosterip-Yaptirma, Soru-cevap
ARAC-GERECLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda blok tabanli, (ic boyutlu

oyun gelistirmeye uygun, uygulama gelistirme ortami ol-
mas| gerekmektedir.

SUREC
Ogrencilere dikkat cekmek amaciyla su soru sorulur:

“Kimler Buz Hokeyi oyununu biliyor ya da daha énce izledi?”

Ogrencilerden gelen cevaplar dinlendikten sonra internetten kisa bir buz hokeyi mac gortntisu izletilir.
Ardindan su sekilde buz hokeyi hakkinda kisaca bilgi verilir:

Hokey, 28 Olimpik spor bransindan biri olup futboldan sonra en ¢ok seyirci Ritlesine sahip olan branstir.
Ortaya ¢iktigi zaman bilinmese de yaklasik 3000 yil 6nce Misir'da M.O 1000 yilinda Etopya’da oynandigi-
na dair belgeler bulunmaktadir. “Hokey” sézcligu Fransizca “coban sopasi” anlamina gelen “Hocquet”-
den geldigi sanilmaktadir (Tiirkiye Hokey Federasyonu, erisim Aralik 2022).

Hokeyin buz tstiinde oynanan ve 19. yizyilin ilk yillarinda Kanada’da ortaya ¢cikmistir. Avrupa’da var olan
benzer birka¢ sporu baz alan sporda 1860’1 yillarda buz hokey diski (puck) normal topun yerini almis
ve 1879'da iki McGill Universitesi 6grencisi, Robertson ve Smith, oyunun ilk kRurallarini olusturulmustur
(Turkiye Olimpiyat Komitesi, erisim Aralik 2022).

Ogrencilere:

“Haydi bilgisayara karsi oynanan bir buz hokeyi bilgisayar oyununu tasarlayalim” denilerek etkinlige
giris yapilir.
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Oyun ile ilgili asagidaki sorulara cevap verilerek oyun hakkinda bilgiler toplanir.

© N o U

Oyunun amaci nedir?

Oyun nasll bir dinyada gerceklesmektedir?
Oyundaki karakterler kimlerdir?

Oyunda kontrol edecegimiz degiskenler nelerdir?
Degiskenlerde degisim neye gore ve nasil olacak?
Oyunda sabit sayr var mi?

Karakterler nasil kontrol edilir?

Oyunun kurallari nedir?

CEVAPLAR

1.

2.

Oyunun Amaci:

Oyuncu yon tuslarini kullanarak ileri geri hareket edebilecek, ortadaki diske vurmaya ve bilgisayarin
alanina ortadaki diski gondermeye calisacak.

Oyun Diinyasi:

Buz Hokeyi Sahasi

5.

&N 2w

Oyundaki Karakterler:

Oyuncunun karakteri

Bilgisayarin karakteri

Ortadaki disk

Hakem (Gerekirse)

Degiskenler:

Bilgisayarin skoru

Oyuncunun skoru

Degiskenlerde Degisim Neye Gore ve Nasil Olacak

Ortadaki diskin hareketine gore artacaklar.

6.

Sabitler:

Oyunu kazanma puani

Oyunun Kontrolleri:

Bilgisayar kendi kendine, belirli bir alanda gidip gelecek.

Oyuncu karakterini klavyeyi kullanarak kontrol edecek. (Yon tuslarini ya da WASD tuslarini kullana-
rak)

. Oyunun kurallar::

Ortadaki disk kimin alanina girerse karsi takim +1 puan alir.
10 puana ilk ulasan oyunu kazanir.

Disk ilk oyuna baslarken veya puan alindiktan sonra orta sahaya gelerek oyunu baslatir.

OYUN TASARIMI

1) Diinya Tasarimi

Oyun dunyasinin taslak gorinumu Gorsel 1.41de verilmistir. Bu taslaga uygun olarak hazirlanmis dinya
gorunumu de Gorsel 1.4.2'de sunulmustur.
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Gorsel 1.41: Ornek Oyun Ekrani

# Kodu Oyun Laberatuan (1.6.12.0, General)

) Yoriinge Kamera
) Fare Tekerlegi Zoom
| Sonraki Karakteri Bul

Gorsel 1.4.2: Gorsel 1.41de verilmis ornek oyun ekraninin uygulamada tasarlanmis hali. Bilgisayarin
oyuncu karakteri olan diskin takip etmesi icin bir patika araci eklenmistir.

1) Oyunun Kodlan

Hakem gorevini oyundaki herhangi bir karakter gerceklestirebilir. Asagidaki kodlara gore hakem, disk
3'tlr. Eger hakem olarak yeni bir nesne tercih edilirse Disk 3'e ait olan 3 ve 4 nolu kodlar o nesnede
olmalidir.

Oyun icindeki her karakter icin belirlenen nesneler su sekilde kodlanir:

Disk 1

Sayfa 1

1 EGER klavye Oklar -- YAP hareket et D/B
2 EGER klavye degil -- YAP hareket et don
Disk 2
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Sayfa 1

1 EGER always -- YAP hareket et patikada

Disk 3

Sayfa 1

1 EGER karada tlr 47 -- YAP skor kirmizi 1 puan bir kez

2 EGER karada tiir 10 -- YAP skor mavi 1 puan bir kez

3 EGER skor yapti kirmizi esit 10 puan -- YAP kazan kirmizi
4 EGER skor yapti mavi esit 10 puan -- YAP kazan mavi

5 EGER always -- YAP cal kodu

6 EGER klavye WASD -- YAP hareket et

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen tarafindan ogrencilere: “Operator kavrami size neyi an-
latiyor?Karsilastirma operatoru nelerdir?” sorulari sorulur ve ogrencilerden alinan cevaplar Uzerinde
konusulur. Gerekli donttler saglanir. Ogretmen daha sonra dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi ozet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Bu etRinlikte buz hokeyi sporuna benzer bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Oyuna farkli seviyeler ek-
leyereR, iki oyunculu hale getirerek veya oyun dinyasini degistirerek oyunu gelistirmek mim~Rinddr”
denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME Ogrencilerin asagidaki sorulara cevap vermesi saglanir.

v' Bu oyunda Eger ile kontrol ettigimiz her sey bir kosul mu-
dur?

v Oyun surekli bir tekrar icindedir ve bu tekrar bir kosul ile
sonlanir. Oyunu sonlandiran bu kosul nedir?

\

Bu oyundaki skorun artmasi hangi kosula baglidir?

<

Oyuncularin hareketi hangi kosula baglidir?

v’ Patikada hareketi saglayan donginun calisma mantig
nedir?

KAYNAKCA Tiirkiye Olimpiyat Komitesi (2022). Eyof sporlarini taniyalim -
buz hokeyi. https://www.olimpiyatkomitesi.org.tr/Detay/57/1
(Erisim tarihi: 2710.2022).

Tirkiye Hokey Federasyonu (2022). TARIHCE. https://www.
turkhokey.gov.tr/sayfalar/2/tarihce (Erisim tarihi: 27.10.2022).
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ETKINLiK ADI HIRSIZ-POLIS

SINIF/ KADEME itkokul

SURE 40+40=80 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yazilim Gelistirme / Programlamaya Giris

KAZANIMLAR 1.4.2. Kosul yapilarini bir problemin ¢ozumunde kullanir.
TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik disinme, Kesfetme

YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Egitsel oyun
ARAC-GERECLER Bilgisayar, internet, Projeksiyon cihazi/ Etkilesimli tahta
UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda blok tabanli, (ic boyutlu

oyun gelistirmeye uygun uygulama gelistirme ortami ol-
masl gerekir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.
v Kosul yapilarini bilir.

Dersin basinda ogrencilere “Kosul yapilarinin neler oldugunu 6grenecegiz”, denilerek 6grencilerin he-
deften haberdar edilmesi saglanir.

Ogrencilere;
“Hirsiz polis oyununu daha once oynadiniz mi ya da duydunuz mu?”

diye sorulur. Oyunu bilen 6grencilerden nasil oynandigini anlatmasi istenir. Cevaplar dinlendikten son-
ra iki farkli hirsiz- polis oyunu oldugundan bahsedilir. Bunlardan biri masada oynanan digeri hareket
ederek oynanan oyunlardir.

ilk 6nce masada oynanan hirsiz polis oyunun adimlari 6grencilerle paylasilir.
OYUNUN ADIMLARI

1. Ogrenci sayisi kadar esit sekilde kesilmis bos kagit alinir. Kagitlardan birine POLIS, birine HIRSIZ,
birine HAKIM ve digerlerine HALK yazilir. Kagitlar ikiye katlanarak karistirilir. Her 6grenciden bir
kagit secmesi istenir.

2. Hirsiz yazan kagidi secen oyuncu polis kagidini secen oyuncuya yakalanmadan diger oyunculara
g0z kirparak onlari sobelemelidir.
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3. Sobelenen oyuncu ylksek sesle “ben sobelendim diyerek oyun disi olur. Bu arada polis karakteri
cok dikkatli olmalidir.

3. Eger oyunun sonuna kadar hirsiz herkesi sobelerse polis kaybetmis olur.

4, Polis eger hirsizi birini sobelerken yakalar ve kim oldugunu bulursa hirsiz oyunu kaybetmis olur.

Ogrencilerle bu oyun oynanarak etkinlik dncesi 6grencilerin kaynasmasi ve motive olmasi saglanir.
Daha sonra ogrencilere “Oyun oynamay! herkes cok sever. Oyun oynamak kadar eglenceli bir sey de
kendi oyunumuzu tasarlamaktir. Simdi de polisin hirsizi kovaladigr hirsiz polis oyununu bilgisayarda
tasarlayalim” denilerek etkinlige giris yapilir.

Oyun ile ilgili asagidaki sorulara cevap verilerek oyun hakkinda bilgiler toplanir.

1. Oyunun amaci nedir?

2. Oyun nasll bir dinyada gerceklesmektedir?
3. Oyundaki karakterler kimlerdir?

4. Karakterler nasil kontrol edilir?
5

. Oyunun kurallari nedir?
CEVAPLAR

1. Oyunun Amacr:

Hirsiz karakteri polis karakterinden kacacak; polis karakteri hirsiz karakterine carpinca oyunu kaza-
nacak.

2. Oyun Diinyasi:
Oyun Sahasi
3. Oyundaki Karakterler:
1. Polis karakteri
2. Hirsiz karakteri
4. Oyunun Kontrolleri:
Hirsiz karakteri hareket edecektir
Polis karakteri klavyenin WASD tuslarini kullanarak hareket edecektir.
5. Oyunun kurallar:

Polis karakteri hirsiz karakteri ile carpisinca oyunu kazanir.
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OYUN TASARIMI: Ogrencilerin de bu tasarimlari kendi bilgisayarlarinda yapmalari istenir.
1) Diinya Tasarimi

‘ Kodu Oyun Laboratuari (1.6.12.0, General)
B8ZeminikTas)
YorungelKamera
relTekerlegifZoom

SonrakilKarakterilBul

fib[']*@ NAbvomeNy

[Kamerayiliiateket{Ettig

Gorsel 1.51 Ornek Oyun Ekrani

Gorsel 1.51'deki gibi yeni bir diinya eklendikten sonra kodu karakteri eklenip Hirsiz adi verilir. Gezgin
karakteri eklenerek polis adi verilir.

2) Oyunun Kodlan
Oyun icindeki her karakter icin belirlenen nesneler su sekilde kodlanir:

@R rolE e Desist

SonrakifSayfal
w @OncekifSayfa

Karoyursil
GerilDon;
KodupYazdir

»IGerifAl(S)

Gorsel 1.5.2 Hirsiz karakterinin kodlarin ekran goruntusu




YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi§TiRME KURSU PROGRAMI
YAZILIM ATOLYESI

BILSEM

1“ KarolEkle/Degistin
[@RiaroyulSi!

Kodu Yazdir

i
|

hareket et

Gorsel 1.5.3 Polis karakterinin kodlarin ekran goruntusu

Ogrencilerin oyunlarini tamamlamasinin ardindan 6gretmen 6grencilere:

“Cocuklar buglin sizinle kosul yapilarini Rullandigimiz bir oyun tasarladik. Bir sonraki derste dongu
yapilarini kullanarak yeni bir oyun tasarlayacagiz.” diyerek sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi verir ve
dersi sonlandirir.

Ogrencilerin asagidaki sorulara cevap vermesi saglanir.

DEGERLENDIRME v" Bu oyunda Eger ile kontrol ettigimiz her sey bir kosuldur.
Oyunu sonlandiran bu kosul nedir?

v Oyuncularin hareketi hangi kosullara baglidir?




ETKINLIK NO 1.6

ETKINLIK ADI MOTOSIKLET YARISI

SwE/kADEME okt
st w0w40-80 Dakika
GERENMEALANI/KONU Yazlim Gelistirme / Programlamaya Giris
azanmaR 15, Verilen bir drnek durumdaki déngileri tespit eder.

1.5.2. Bir problemin ¢ozimunde dongu yapisini kullanir.

TEMELBECERILER Problem cézme, Gozlem
YONTEMVETEKNIKLER Gosteryap, Soru-cevap
ARAC-GERECLER Bilgisayar, Internet
UYGULAYICHIGIN BN HAZIRUK v Her égrencinin bilgisayarinda blok tabanl, i boyutly

oyun gelistirmeye uygun uygulama gelistirme ortami ol-
masl gerekir.

Dersin basinda ogrencilere “Bugtin sizinle tasarlayacagimiz bir oyunla dongdlerin ne oldugunu ogrene-
cegiz” denilerek ogrencilerin hedeften haberdar edilmesi saglanir.

Daha sonra ogrencilere “Cocuklar aranizda araba ya da motosiklet yarislarina meraki olan var mi?” so-
rulari sorularak cevaplar alinir. Ardindan “Dunya’ da bircok araba ya da motor yarislari sporlari tutkunu
vardir. Tabii bu tehlikeli sporlarda glivenligi saglamak en onemli unsurdur. Motosiklet sirlictilerinin kaza
yaparak hayatini kaybetme orani diger surlctlerden yaRlasik 30 kat daha fazla oldugunu biliyor muydu-
nuz? Hatta 2000 yilinda dunyanin énde gelen motosiRlet sirketleri, hiz kapasitesinin sureRli arttirilmasi
ve bunun sonunun gelmeyecegi ve hizin insanlar icin tehlikeli olacag! dustincesiyle bir anlasma yaptilar.
Bu anlasma sonucunda 186 mph limitinde anlastilar” bilgileri verilerek 6grencilerin dikkati ¢ekilir.

Dikkat cekme sorularini takiben ogrencilere “Peki bilgisayarinizda, tabletinizde ya da telefonunuzda
araba ve motosiRlet yarislari oyunlari oynuyor musunuz? Bu tarz oyunlar ilginizi ceRiyor mu? Favori
oyunlariniz hangileri? Bu oyunlarda degistirmek istediginiz herhangi bir sey var mi” sorulari sorulur ve
cevaplar tuzerinde konusulur.

“Buglin sizlerle bir motosiklet yarisi oyunu tasarlayacagiz. Oncelikle birlikte oyunumuzu tek Risilik
olarak tasarlayacagiz. Ardindan sizlerden oyunu iki Risi oynayacak sekilde tasarlamanizi isteyece-
gim. O ylizden dikkatle izleyelim. ilk olarak oyunumuzun algoritmasini ¢ikaralim!”. denilerek oyunun
algoritmasi uygulayici ve ogrencilerle birlikte cikarilir.

Yeni bir Dunya olusturun.
Dunyanin tasarimini tamamlayin.
Nesne Aracl menusunden oyun karakterimiz olan koduyu ekleyin.

N o=

Oyuncu karakterimiz olan koduyu programlamaya baslayin.
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Kodunun nasil hareket edecegini kodlayin.
Kodunun yaris pistinde oldugu anlar icin daha hizli olmasini saglayacak kodlari yazin.
Kodunun yaris pistinde olmadigr anlar icin daha yavas olmasini saglayacak kodlari yazin.

© N o U

Kodunun oyunu tamamlayarak bitis cizgisine gelmesi durumunda oyunu kazandiran kodu yazin.

© Kodu Oyun Laboratuari (1.6.12.0, General) =] X

@ Zemini Tasi
L‘» Yoriinge Kamera
Fare Tekerlegi Zoom
| Sonraki Karakteri Bul

@»

Kamerayi Hareket Ettir

13°C = ~ D = 13:51
‘Cokbuluﬂu mm QA _ ] C_’ ): X_E T‘?P 'T' g w_§ : NRD® g0 @

Gorsel 1.61: Nesne Araci menusunden oyun karakterimiz olan kodu ve bitis cizgisinin eklenmis ve oyu-
numuzun tasariminin tamamlanmis halinin ekran goruntusu

Oyunun tasarim asamasinin tamamlanmasi ve Gorsel 1.6.1" de yer alan gorunumu elde edebilmemiz icin
Gorsel 1.6.2" de yer alan Zemin Fircasi ile istenen fircalar ve yuzeyler secilir.

E3lkSbullEtVelMalzemelSeciciyelGed
KI[EAV3izeme|Degistin

ISt Kibik

KJStil{Piiriizsuz]
[EEvialzémelsed]

@ e cinfAlandakilValzemeyilses
[N EN@ND i nyadan|MalzemelSed]
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Gorsel 1.6.2: Oyunun tasarim asamasl icin Zemin Fircasi ile istenen fircalar ve yuzeyler secimi ekran go-
runtusu

Kodlar yazilirken dongu kullanimina dikkat cekilir. Gorsel 1.6.3 de yer alan son kod olan, koduyu takip
eden kameranin “hep” komutu ile oyun icerisinde surekli gorevine devam edecegi belirtilir. Dongller ve
dongilerin kullanimi hakkinda 6grencilere bilgi verilir. Burada kullanilan dongliniin sonsuz dongu tiri-
ne ornek oldugu vurgulanir. Ogrencilerden glinlik hayattan dongiiye 6rnek bir durum vermeleri istenir.

\fi Karo Ekle/Degistir
- aroyu Sil

Q P

|| Karoyu Sil hareketet ~ Gabuk

[SEETKodu Yazdir

hareket hizi

Gorsel 1.6.3: Oyun karakterimiz olan kodunun hareket etme, hizlanma, yavaslama, kazanma ve kamera
tarafindan takip edilme kodlarinin ekran goruntusu

Oyunun uygulayici ile birlikte tamamlanmasinin ardindan 6grencilere “Siz olsaydiniz neleri farkli yapar-
diniz?" sorusu sorulur ve cevaplar tzerinde konusulur. “Sizlerden az énce birlikte tamamladigimiz tek
Risilik motosiklet yarisi oyununun iRi Risilik olan versiyonunu yapmanizi istiyorum. Kodunun biri sizin
kontroliintizde yarisirken diger koduyu bilgisayar kontrol edecek sekilde kodlayacaksiniz”

Yonerge:

1. Yeni bir Dunya olusturun.

2. Nesne Araci menusunden oyun karakterimiz olan kodulari ekleyin.

3. lstenirse Dlnya genisletilebilir ve agaclar ya da farkli nesneler eklenerek tasarim zenginlestirilebilir.
4. Oyuncu karakterlerimiz olan kodulari programlamaya baslayin.
5

. Bizim kontrolimuzde olan kodunun nasil hareket edecegini kodlayin. Bu kez yon tuslari yerine
WASD tuslarini tercih edebilirsiniz.

6. Bilgisayar kontrolunde olacak olan kodunun kodlarini yazin. Burada koduya belirli bir yol cizmeli ve
hiz ayarini yapin.

7. Kodulari kodlarken dongulerden yardim alin.
8. Oyunun hangi kosullar altinda bitecegini ve puan ayarlamasini yapin.
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Etkinligin tamamlanmasinin ardindan o0gretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi o6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugtin sizinle dongl yapilarini 6grendik” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Tablo 1.6.1: Kontrol listesi

Kontrol Listesi

Verilen bir ornek durumdaki donguleri tespit eder.

Kodlamada donguleri kullanir.

Bir problemin ¢oziminde dongu yapisini kullanir.
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ETKINLiK ADI OYUNUMU KODLUYORUM

SINIF/KADEME ILkokul

SURE 40+40+40+40+40+40+40+40=320 Dakika

OGRENME ALANI/KONU Yazilim Gelistirme / Programlamaya Giris

KAZANIMLAR 1.6.1. Gercek yasam problemi icin algoritmik ¢ozum uretir.
1.6.2. Belirlenen gercek yasam problemini cozecek projeyi
gelistirir.

TEMEL BECERILER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Egitsel

YONTEM VE TEKNIKLER Proje Tabanli Ogrenme, Gosterip Yaptirma

ARAC-GERECLER Bilgisayar, internet, Projeksiyon cihazi/ Etkilesimli tahta

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her dgrencinin bilgisayarinda blok tabanl, lic boyutlu

oyun gelistirmeye uygun uygulama gelistirme ortami ol-
masl gerekir.

v" Ek 1.7.2: Oyun Degerlendirme Formu

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.
Degisken kullanir.

<

v Kosul yapilarini bilir.

Dersin basinda ogrencilere “Buglin su ana kadar 6grendiginiz tiim bilgileri ve hayal gticiintizii kulla-
narak kendi oyununuzu tasarlayacaginiz bir proje hazirlayacak ve arkadaslariniza projelerinizi suna-
caksiniz” denilerek ogrencilerin hedeften haberdar edilmesi saglanir.

Daha sonra o0grencilere su sorular sorulur:
“Oynadiginiz dijital oyunlar nelerdir? Bu oyunlari oynamak size ne kazandirdi?”

Ogrencilerden gelen cevaplar dinlendikten sonra dijital oyun oynamanin olumlu etkileri hakkinda ki-
saca bilgi verilir:

Verilen gorevleri yerine getirip sorumluluk alabilme ve takip edebilme,
Problem ¢ozebilme yetenegi ve analitik diistinceye sahip olma,
Motor yeteneklerinin gelismesi ve koordinasyon yetenekleri,

v
v
v
v' Lojistik gibi dagitim ve kaynak arastirma yonetimi becerilerinin gelismesi,
v Ayni zamanda birden cok is yapabilme, takip edebilme ve yonetebilme,

v

Pratik zekanin gelismesi, analitik ve pratik distinme, kararsizligin azalmasi,
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Strateji olusturabilme ve tahmin yuritebilme yeteneginin artmasi,

Okuma-yazma ve matematik becerilerinin gelismesi,

Orlnti (Pattern) tanima,

Tiimevarimsal muhakeme yeteneginin artmasi,

Harita okuyabilme ve yon bulabilme yeteneRlerinin gelismesi,

Neden sonuc iliskisine bagli karar verebilme,

Takim calismasina uyum saglayabilme ve isbirligi yapabilme yeteneklerinin artmasi,
Dijital bilgi ve yeteneginin artmasi,

DN N N N N N Y N N

Eglenceye bagli olarak mutlulugun olusturdugu avantajlar ve bir seyleri basarma karsiliginda
aldigr odul motivasyonun artisi,

v Yaraticilik ve buna bagli olarak ézgtivenin artmasi,

v Sinir, stres, negatif dustinme gibi olumsuz durtilerin azaltiimasi gibi guzel olumlu orneRler yer
almaktadir (Ding, 2010, aktaran Soyoz-Semerci ve Balcl, 2020).

Bu aciklamalardan sonra ogrencilere ;

“Simdi sira sizde: yaraticiliginizi, hayal glclinizi ve oyun deneyimlerinizi kullanarak kendi oyunuzu
tasarlamak ister misiniz?” denir.

Bu etkinlikte ogrencilerin onceki etkinliklerde ogrendikleri bilgileri kullanarak kendi kesiflerini artir-
malarina yardimci olacak bir proje calismasi hazirlamalari istenir. Proje konusu olarak ogrencilerin
kurallarini ve tasarimini kendilerinin belirledikleri bir oyun yapmalari istenir. Ogrenciler projede tasar-
layacaklarr oyunlarini bireysel ya da 2 kisilik gruplar halinde yapabilirler.

Proje yapilirken her grubun yapmasi gereken islem adimlari 0gretmen tarafindan ogrencilere agiklanir.
Bu islem adimlarinin ayrintili olarak agiklanmasi onemlidir.

Proje yapiminda takip edilmesi gereken islem adimlar::

v Projelerinde gelistirecekleri oyun ile ilgili asagidaki sorulara cevap verilerek oyunun tasarimina
baslamalari istenir.

Oyunun amaci nedir?

Oyun nasil bir dinyada gerceklesmektedir?
Oyundaki karakterler kimlerdir?
Karakterler nasil kontrol edilir?

Oyunun kurallar nedir

SN S

Projede tasarlanacak oyun planinin gozden gecirilmesi, yaziimda gerceklestirilemeyecek islem
adimlarinin ¢ikartilmasi, eksik kisimlar varsa eklenmesi.

v Projenin tasarlanmasi ve kodlanmasi
v" Projenin calistirilmasi ve hatalar varsa giderilmesi
v Projelerin sunulmasi

Proje gruplarina calismalari icin uygun ortam saglanir ve gerekli stire verilir. Ogretmen, zaman zaman
gruplarin yanlarina giderek bir sorun olmadigindan emin olur ve gerekliyse destek ve yonlendirme
saglar. Calismalari konusunda ihtiyac duyarlarsa zaman zaman arkadaslarindan destek almalari konu-
sunda tesvik edilir. Ogrencilere uygulamayi tasarlamalari, kodlari olusturmalari icin yeterli siire verilir.
Ogretmen, 6grencilerin projeyi surdirmeleri ve Uriinle sonlandirmalari icin onlari motive eder. Sire
sonunda projede tasarladiklari oyunun sunumuna gecilir.
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Sinif mevcuduna gore dersin bir bolimu ogrencilerin sunumlarina ayrilmalidir. Sunumlar sonrasinda
gruplar, diger gruplarin gelistirdigi oyunlarini Ek 1.7.1 de yer alan Degerlendirme formunu kullanarak
puanlarlar. Arkadaslarinin degerlendirmesi sonucunda yuksek puan alan projeler odullendirilebilir.

Ogretmen 6grencilere:

“CocukRlar bu etkinlikte hepiniz kendi oyunlarinizi tasarlayip kodladiniz. Emek vererek hazirladiginiz bu
oyunlari arkadaslariniza sundunuz.” diyerek dersi sonlandirir.

DEGERLENDIRME
Ogrencilerin asagidaki sorulara cevap vermesi saglanir.

v ilk basta yapmayi hayal ettiginiz proje nasildi?

v' Proje fikrinizi gerceklestirirken degisiklikler yapmak durumunda kaldiniz mi? Evetse neler degisti?
v' Yapmakta zorlandiginiz durumlar oldu mu?

v" Oyununu gelistirmeye devam edecek misin? Edeceksen neler yapmak istersiniz?

EK 1.7.1: OYUN DEGERLENDIRME FORMU:

PUANLAMA

Oyunun adi giizeldi

Oyun ozgiindii.
(Daha 6nce oynamadigim bir oyundu)

Oyunun amaci anlasilirdi.

Oyundaki karakterlerin tasarimi bagarili idi.

Oyun diinyasinin tasarimi basarili idi.

Oyunda kodlamalar dogru yapilmisti.

Oyunu oynamak keyifliydi.

Oyun sunumu giizeldi.

Toplam Puan:

Oyunu iyilestirmek icin onerileriniz:
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21

teler.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v' Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Programlama dili kavramlarina iliskin farkli tanimlar ogret-
men tarafindan incelenir.

v" Dersin dikkat cekme asamasinda kullanilmak tzere farkli
dillerde yazilmis kod gorselleri 6gretmen tarafindan sinif
ortamina getirilir.

v" Ek 21.1: Kullanim alanlari ve programlama dilleri

v" Temel dlzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREC

Dersin basinda ogrencilere “Arkadaslar bugtin sizlerle programlama dili kavramini ve programlama dil-
lerinin cesitlerinin 6grenecegiz’, denilerek dgrencilerin hedeften haberdar edilmesi saglanir.

Ogretmen ogrencilerin dikkatlerini etkinlik icerigine cekebilmek amaciyla 6grencilerine, “Cocuklar sizce
yazilimlar nasil yapilir? Aranizda programlama dili kavramini daha énce duyan var mi?” gibi sorular
sorar. Ogrencilerden gelen cevaplar degerlendirilir, cevap alinamamasi durumunda ise farkli dillerde
yazilmis kod ornekleri ekrana yansitilarak 6grencilere ipucu verilebilir.

Dikkat cekme sorularini takiben asagidaki sorularla etkinlige giris yapilir:

“Aranizda evinizin ihtiyaclarini karsilamak icin markete, manava giden var mi? Varsa bize bu streci an-
latabilir mi?” sorulari yoneltilerek, 6grenci cevaplari alinir. Gelen cevaplar Gorsel 211 deki gibi bir grafik

haline getirilerek ogrencilerle paylasilir.
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Mesajin dogru
anlasilmasi igin
gerekli unsurlar

Anne tarafindan
iletilen mesaj

Cocuk tarafindan
alinan mesaj

Gorsel 211, Mesaj transferini etkileyen unsurlar

Grafik ogrencilerle beraber incelenerek, 6grencilere “Arkadaslar sizce anne tarafindan iletilen mesajin
cocuk tarafindan dogru bir sekilde anlasilabilmesini saglayan unsurlar nelerdir?” sorusu yoneltilir. Og-
rencilerden cevap gelmemesi durumunda ogretmen tarafindan 6grencilere “mesajin anlasilirligini sag-
layan en onemli unsurun ortak bir konusma dili oldugu” ile ilgili ipucu verilir. Gelen cevaplara donutler
saglandiktan sonra “annenin evin ihtiyaclarini cocugunun anlayabilecegi bir dilde iletmesi gerektigi aksi
takdirde ¢cocugun annesine yardimci olmakta zorluk yasayacagl” vurgulanir. Ardindan ogrencilere “bil-
gisayarlarla da konusabilmek, istedigimiz bazi islemleri bilgisayara yaptirabilmek icin de bilgisayarin
konusma dili olan programlama dillerinden en az bir tanesine hakim olmamiz gerektigi” belirtilir.

“Gunumuzde bilgisayar ile iletisim kurmamizi saglayacak ylzlerce programlama dili mevcut” denilir.
Ardindan ogrencilerden interneti kullanarak farkli programlama dillerini ve kullanim alanlarini arastir-
malari istenir. EK 211 dagitilarak, 0grencilerden kullanim alanlarina gore programlama dillerine ornekler
vermeleri istenir. Arastirma sonunda EK 211 formu dolduran ogrencilerden formu sinif ortaminda arka-
daslarina sunmalari istenir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan o6gretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugtin sizinle farkli programlama dilleri ve bunlarin kullanim alanlarini 6grendik. Bir sonraki ders-
te programlama dilinde temel girdi ve ciktr islemlerini gerceklestirecegiz” denilir ve ders sonlandirilir

DEGERLENDiRME

v' Temel duzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.
Tablo 21.1: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Programlama dili kavramini aciklar.

Programlama diline ornek verir.

Farkli programlama dillerini kullanim alanlarina gore listeler.




B”_SEM | YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAZILIM ATOLYESI

EKLER:

Ek 2.1.1- Kullanim alanlari ve programlama dilleri

Kullanim alanlar Programlama dilleri

Web uygulamalari

Mobil uygulamalar

Gomulu sistemler

Masaulstu uygulamalari

Yapay zeka uygulamalari

Oyun tasarimi

Siber guivenlik




ETKINLiK NO 2.2

ETKiNLiK ADI GIRDI-ISLEM-CIKTI

SE/KaDEME otaokel
siee wrso-s00akka
OCRENMEALANIKONU yaziim Gelistirme / Programlamaya Giris
KazanmMLR 212.Temel girdi-ckt fonksiyonlari fle islem yapar.
TEMELBECERILER problem cozme, Analitik distinme, kesfetme
YONTEMVETEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosteripyaptirma
ARACGERECLR Bilgisayar, Uygulama gelistime ortam, internet, Projeksiyon

cihazi/ Etkilesimli tahta

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Ders icerisinde kullanilacak Girdi, islem, Cikt, Bilgisayar
kavramlarina iliskin farkli tanimlar ogretmen tarafindan
incelenir.

(\

Her o0grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Ek 2.21: Problemin uygulama gelistirme ortaminda kod
ornegi ve ekran ciktilari

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v' Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

SUREG

Dersin basinda ogrencilere “Arkadaslar bilgisayari olan var mi?”, “Bilgisayar nedir? Bilgisayari nasil ta-
nimlayabiliriz?” sorulari yoneltilerek, cevaplarr alinir. Alinan cevaplar ile 6grencilerin konu hakkindaki
on bilgileri tespit edilir. Ardindan ogrencilere Gorsel 2.211 gosterilerek, bilgisayarin; veriyi alan, isleyen ve
ciktr Ureten cihazlar oldugu Uzerinde durulur.

=)

=)

Gorsel 2.21 Bilgisayar temel islem sureci
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Dikkat cekme sorulari ve Gorsel 2.21'in 6grencilere sunulmasini takiben ogrencilere:

“Cocuklar, bilgisayarin temel islem siireci icerisinde yer alan ‘Veri, ‘islem’ ve ‘Cikti” kavramlari yazilim
gelistirme surecinde de énemli kavramlardir” denilir. Ardindan kavramlar 6gretmen tarafindan agik-
lanarak yazilim gelistirme surecindeki onemi vurgulanir. Python programlama dilinde yapilan islemler
sonucunda elde edilen ciktiyl gorebilmek amaciyla “print” fonksiyonu; kullanicidan veri alabilmek i¢in
ise “input fonksiyonunun kullanildigl belirtilir. Ardindan 6grenciler bilgisayar basina oturtularak “print”
fonksiyonunu ornekleyebilmek icin Kod 2.2.1 yazdirilarak kodlari calistirmalari saglanir. Tum ogrencilerin
Ekran ¢iktisi 2.21" deki gibi ekran c¢iktilari elde etmeleri beklenir.

Kod 2.21. Print fonksiyonu kodu

1. print(3+5)
2. print(“Merhaba Diinya”)
3. print(8/4)
4. print(9-6)
5. print(8*9)

Ekran ¢iktisi 2.21. Print fonksiyonu ekran ¢iktisi

1. 8

2. ‘Merhaba Diinya’
3. 2.0

4. 3

5 72

Gorevi tamamlayan Ogrencilere gerekli donutler verildikten sonra, “input” fonksiyonunu ornekleyebil-

mek icin ogrencilere Kod 2.2.2 yazdirilarak kodlari calistirmalari istenir. Tum ogrencilerin Ekran ciktisi
2.2.2'deki gibi ekran ciktilari elde etmeleri beklenir.

Kod 2.2.2. Input fonksiyonu kodu

1. input(“Adimzi giriniz:”)
2. input(“Soyadinizi giriniz:")
3. input(“Yasinizi giriniz:")

Ekran ¢iktisi 2.2.2. Input fonksiyonu ekran ¢iktisi

1. Adinizi giriniz: Aras
2. Soyadinizi giriniz: Yorulmaz
3. Yasinizi giriniz:6




f YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi§TiRME KURSU PROGRAMI
BILSEM |

YAZILIM ATOLYESI

Gorevi tamamlayan ogrencilere gerekli donutler verildikten sonra ogrencilerden, kullanicilarin pizza
malzemelerini girebilecekleri siparis yazilimi yapmalari istenir. Ogrenciler ile yapilacak yazilimin genel
ozellikleri paylasilir.

1. Eklemek istediginiz birinci malzemenin ismini giriniz.

2. Eklemek istediginiz ikinci malzemenin ismini giriniz.

3. Eklemek istediginiz U¢uincl malzemenin ismini giriniz.

4. Ekrana “’Siparisiniz alindi. Sadece 30 dk. Sonra pizzaniz hazir hale gelecektir. olacaktir’ yazdir.
Yazilimin genel ozelliklerini inceleyen ogrencilere sorulari olup olmadigi sorulur ve ardindan:

“Simdi sira geldi kodlamaya...” denilerek ogrencilerden programi kodlamasi istenir. Yardim edilmeden
algoritmasini ve programini dogru olarak tamamlayanlara kicuk bir 6dil verilebilir (cikolata veya gofret
gibi). Algoritma kisminda eksik veya hatali olan kisimlar dizeltilmez; 6grencinin kod yazma sirasinda
hatasini fark etmesi saglanir; hatasini fark edemez ise, yonlendirmelerle hatasini dizeltmesi saglanir.

Pizza olusturma deneyiminden yola ¢ikarak verilen ornekteki girdi ve ¢ikti kavramlari agiklanarak etkinlik
tamamlanir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi o6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugtin sizinle temel girdi-¢ikti fonksiyonlari ile islemleri 6grendik ve uygulamalar yaptik. Bir
sonraki derste degisken kavramini égrenip, Rodlamada degiskenleri kullanacagiz.” denilir ve ders son-
landirilir.

DEGERLENDIRME

Tablo 2.21: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Girdi kavramini agiklar.

islem kavramini aciklar.

Giktr kavramini agiklar.

Girdi ve cikti fonksiyonlarini kullanarak kodlama yapar.




ETKiNLiK NO 2.3

ETKIiNLiK ADI HAMBURGER SIPARISI

SINIF/KADEME Ortaokul

st 40 +40-80 Dakika
OGRENMEALANIKONU vazim Gelistime | Degiskenler
KAZANIMLAR 2.2.1. Degisken kavramini agiklar.

2.2.2. Kodlamada degiskenleri kullanir,

TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dusinme, Kesfetme

YONTEM VE TEKNIKLER Anlatim, Soru Cevap, Tartisma, Grup calismasi
ARAC-GERECLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami,

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v' Ders icerisinde kullanilacak Veri, Bilgi, Degisken, Sabit
kavramlarina iliskin farkli tanimlar 6gretmen tarafindan
incelenir.

v' Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v Ek 2.3.1: Problemin uygulama gelistirme ortaminda kod
ornegi ve ekran ciktilari

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v' Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v' Ogrenciler bir programlama dilinde var olan temel girdi
ve ¢ikti fonksiyonlarinin kullanimini bilir.

Dersin basinda ogrencilere “Daha once hic hamburger siparisi verdiniz mi?’, “En begendiniz hamburger
cesidi hangisidir?” ve “Bir hamburgerden digerine degisen ozellikler nelerdir?”, “Bir hamburgerden dige-
rine degismeyen o6zellikler nelerdir” sorulari yoneltilerek, cevaplari alinir.

Dikkat cekme sorularini takiben asagidaki senaryo anlatilir:

“Zeynep Bade, kardesi Aras icin bir stirpriz yapmak istemektedir. Aras’in sevecegini dusiindigu bir ham-
burger siparis vermeye karar verir. Hamburgerciye siparis vermek icin gittiginde, hamburgerin yapimin-
da kullanilacak bazi malzemelerin sabit oldugunu, bazi malzemelerin ise istege bagli oldugunu ve 3
adet zorunlu malzeme secmesi gerektigini 6grenir. Zeynep Bade'ye siparis vermesinde ve secim yapma-
sinda yardimci olabilir misiniz?” sorusu sorulur. Tahtaya hamburger icin sabit olan ve istege bagli olan
malzemeler 0grencilerden de fikir alinarak yazilir. Tercihen Tablo 2.31" de yer alan liste projeksiyondan
yansitilabilir.
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Tablo 2.31. Hamburger malzeme listesi

Hamburger icin Sabit Malzemeler Hamburger icin istege Bagli Malzemeler

Hamburger ekmegi Tavuk kofte

Et kofte

Mantar

Kasar

Marul

Tursu

Hardal

Ketcap

Mayonez

Bu asamada 0grenciler, hamburger siparis programi icin bir algoritma yazmaya yonlendirilir. Ogrencilerin
yazmasl gereken algoritmanin asagidaki adimlari icermesi gereklidir.

. Basla.
. Eklemek istediginiz birinci malzemenin ismini giriniz.

.
2

3. Eklemek istediginiz ikinci malzemenin ismini giriniz.
4. Eklemek istediginiz G¢lncl malzemenin ismini giriniz.
5

. Ekrana “Hamburgerinizin icinde birinci malzeme ismi, ikinci malzeme ismi ve iiciincii malzeme
ismi’ olacaktir” yazdir.

6. Bitir.

Algoritma adimlarini tamamladiktan sonra ogrencilere:

“Algoritmalari olusturdugunuzu gortyorum. Simdi sira geldi kodlamaya...” denilerek 6grencilerden prog-
rami kodlamasi istenir. Yardim edilmeden algoritmasini ve programini dogru olarak tamamlayanlara
gerekli donutler verilir. Algoritma kisminda eksik veya hatali olan kisimlar duzeltilmez; 6grencinin kod
yazma sirasinda hatasini fark etmesi saglanir; 0grencinin hatasini fark edemedigi durumlarda, yonlen-
dirmelerle hatasini diizeltmesi saglanir.

Hamburger olusturma deneyiminden yola ¢ikarak verilen ornekteki degisken ve sabit kavramlari agikla-
nir. Ogretmen tarafindan glinlik hayat 6rnekleri Gizerinden sabit ve degisken degerlere Grnek verilir. “Or-
negin: otoblis bir varlik, yolcu sayisi ise bir duraktan digerine veya bir otoblisten digerine (yolcu sayisinin
artip azalmasi) degisen bir ozelliktir” denilerek drneklendirilir. Ardindan 6gretmen 6grencilere, “Simdi
sira sizlerde degisken ve sabit kavramlarina drnekler vererek bu kavramlari bana aciklayabilir misiniz?”
der ve gelen cevaplara uygun olarak ogretmen ogrencilerine donutler saglayarak etkinligi sonlandirir.
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Etkinligin tamamlanmasinin ardindan o0gretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi o6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugtlin sizinle degisken kavramini 6grendik ve uygulamalar yaptik. Bir sonraki derste operator
kavramini 6grenecegiz.” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin kavramlari icsellestirmeleri icin glinlik yasamdan sabit ve degiskenlere drnekler vermeleri
istenir. Daha sonra 6grencilerden degisken ve sabit kavramlarini aciklamalari beklenir. Kavram yanilgilari
varsa duzeltilir.

Ogrencilere “Acaba degisken kullanmadan pizza siparisi ile ilgili programi yazabilir miydik?” “Sizce degis-
kenler bir programlama dilinde program yazmak igin gerekli midir? Neden?” sorulari yoneltilir. Bu sorular
ogrencilerin degisken kullaniminin gerekliligini fark edip, etmediklerini anlamak icin onemlidir.

Ogretmen, 6grencilerden gelen cevaplara gore ek etkinlik yapilabilir.

Yapilan kodlamalar ve soruya verilen cevaplar Tablo B.2.31'de verilen kontrol listesi kullanilarak deger-
lendirilir.

Tablo 2.31: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Degisken kavramini aciklar.

Sabit kavramini agiklar.

Gunluk yasamdan degiskenlere ornekler verir.

Gunluk yasamdan sabitlere ornekler verir.

Sabit ve degiskenleri kullanarak kodlama yapar.

EKLER:

EK 2.3.1: Problemin uygulama gelistirme ortaminda kod ornegi ve ekran ¢iktilari
Algoritmanin kodlanmis ornegi Kod 2.1.2'de, ekran c¢iktisi ise Ekran ciktisi 2.21°de verilmistir.
Kod 2.31. Algoritmanin kodlanmis ornesgi

1. secenekl=input(“Hamburgerinize eklemek istediginiz birinci malzemeyi giriniz:")
2. secenek2=input(“Hamburgerinize eklemek istediginiz ikinci malzemeyi giriniz:")
3. secenek3=input(“Hamburgerinize eklemek istediginiz ticlincii malzemeyi giriniz:")
4

print(“Hamburgeriniz:”, secenekl, “", secenek, “ve”, secenek3, “malzemelerinden olusturulacak-
tir”)
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Ekran ¢iktisi 2.31. Print fonksiyonu ekran ¢iktisi

1. Hamburgerinize eklemek istediginiz birinci malzemeyi giriniz: et kofte

2. Hamburgerinize eklemek istediginiz ikinci malzemeyi giriniz: ketcap

3. Hamburgerinize eklemek istediginiz lctincl malzemeyi giriniz: hardal

4. Hamburgeriniz: et kofte, ketcap ve hardal malzemelerinden olusturulacaktir.
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2.4

2.3.1. Operator kavramini aciklar

2.3.2. Aritmetiksel, mantiksal ve karsilastirma operatorlerini
kullanir.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v’ Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v' Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Her ogrencinin kendi algoritmasini ve kodlamasini yapma-
sI gerekmektedir.

Operatorler: Programlama dillerinde aritmetiksel, mantiksal

veya karsilastirma ile ilgili bir gorevi gerceklestirmek icin on-

ceden tanimlanmis 6zel sembol veya karakterlerdir.

Operator Cesidi Sembol

Isaret operatorleri + -

Aritmetik operatorler |+ - * [, %,
& 1,71~ &&, I, true, false

Mantiksal operatorler

String birlestirme

+
operatoru

Arttirma / Azaltma 4 -
Kaydirma operatoru | <<, >>

Karsilastirma opera-
torleri

Atama operatorleri =, +=, -= *= [= %= &= |= "= <<= >>=
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Isaret Operatorleri: Tanimlanan degerlerin negatif veya pozitif
oldugu belirlemek i¢in kullanilir.

Aritmetik operatorler: Matematiksel islemlerin yapilmasinda
kullanilan operatorlerdir.

Mantiksal operatorler: Kosullu ifadelerin birlikte degerlendi-
rilmesi gerektigi durumlarda kullanilir.

Atama Operatorleri: Degiskenlere deger atamasi islemlerin-
de kullanilir. Kullanicinin klavyeden girilen degeri degiskene
atama islemini yapabilecegi gibi baska bir islemin sonucunun
baska bir degiskene atama islemi de gerceklesebilir.

Karsilagtirma Operatorleri: Birden fazla degiskeni karsilastir-
ma yapmak amaciyla kullanilir,

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v Temel dlizeyde programlama bilgisi (degisken atamalari ve
girdi-¢iktr islemleri)

Dersin basinda ogrencilere temel matematik islemlerinin neler oldugu sorulur. “Arkadaslar matema-
tiksel hesaplamalari gerceklestirirken temelde hangi islemleri kullaniyorsunuz? Matematiksel islemle-
rinizin arasinda en sik kullandiginiz 6 islem hangisidir?” sorulari yoneltilerek, cevaplari alinir. Alinan
cevaplar uzerine on bilgileri tespit edilir.

Dikkat cekme sorularinin sorulmasinin ardindan ogrencilerden cevaplar alinir. Cevaplar Uzerinde konu-
sulur. Daha sonra 6gretmen programlamada kullanilan operatorlerin neler oldugunu agiklar ve her ope-
ratore birer ornek verilir. Uygulayici programlamada kullanilan operatorlerin nasil kullanildigini Python
programlama dilinde uygulamali olarak gosterir.

Ogretmen ogrencilerden aritmetik operatorlere 6rnek olarak asagidaki basit kodlari Python programla-
ma ortaminda yazmalarini ister. Ogrencilerin kodu calistirmalarinin ardindan verilen ekran ciktilari ile
ayni sonuclari gormeleri beklenir.

Gorev sirasinda ogrencilere her bir asamada gerekli donutler verilir ve gorevi tamamlanmasinin ardin-
dan bir sonraki operator islemine gecilir.

Kod 2.41 Toplama islemi Kodu
a=10
b=25
print(a+b)
Ekran Ciktisi 2.41. Toplama islemi Ekran Ciktisi

35
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Kod 2.4.2 Cikarma islemi Kodu

x=103
y=25
print(x-y)

Ekran Ciktisi 2.4.2. Toplama islemi Ekran Ciktisi

78

Ogretmen ogrencilere yukarida basit kod parcaciklarini verdikten sonra “Arkadaslar yukarida ki kod
parcaciklarinda programlamada kullanilan aritmetik islemlerden toplama ve ¢ikarma islemlerinin nasil
kullanildigini gordiiniiz.

Simdi yeni goreviniz; kullanicinin klavyeden 2 sayi girdigi ve ardindan girilen sayilarin ‘toplama, ‘cikar-
ma, ‘carpma, ‘bolme;, ‘tam bolum’ ve ‘kalan’ islemlerini yapmanizi istiyorum ve yazilan kod parcaciklari-
nin Ustline aciklama satiri olarak hangi operatoriin ne amacla kullanildigini yaziniz” der.

Ardindan 6grencilerden istenen kodlari Python programlama ortamina yazmalari istenir. islemi tamam-
layan ogrenciler kontrol edilir ve gerekli donltler ogrencilere verilerek tiim o0grencilerin streci tamam-
lamalari saglanir.

Kod 2.4.3 Cikarma islemi Kodu

a = int(input (‘a sayisini giriniz ‘))
b = int(input (‘b sayisini giriniz *))
toplam=a+b

fark=a-b
carpim=a*b
bolum=a// b

tambolum=a /b
kalan=a % b
print(toplam)
print(fark)
print(carpim)
print(bolum)
print(tambolum)
print(kalan)

Ekran Ciktisi 2.4.3. Toplama islemi Ekran Ciktisi

a sayisini giriniz 20
b sayisini giriniz 5
25

15

100
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Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen slrec¢ sonunda ogrencilerden operatorler kavraminin
kullanilabilecegi farkli uygulama alanlar ile alakali ornek vermelerini ister. Kavram yanilgilari var ise
bunlar dizeltilir. Gelen cevaplar lUzerine ek etkinlik plani yapilabilir. O8retmen bir sonraki derste aritme-
tiksel, mantiksal ve karsilastirma operatorlerin kullanimini 6grenecegiz der ve ders sonlandirilir,

DEGERLENDIRME

Ogretmenin slrec icerisinde sordugu sorulara verilen cevaplar ve yapilan uygulamadan alinan ciktilara
gore Tablo 2.41.de verilen kontrol listesi kullanilarak 6grenciler degerlendirilir.

Tablo 2.41: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Operator kavramini aciklar.

Aritmetik operatorler kavramini agiklar.

Aritmetik operatorlere ornekler verir.

KAYNAKCA

Algan, S. (2008). Her Yoniyle C#. istanbul: Pusula Yayincilik.
Erglin, E. (2022). Programlama Egitiminde Soru Tabanli Sistem Yaklasimi. Ankara: Pegem Akademi.
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2.3.2. Aritmetiksel, mantiksal ve karsilastirma operatorlerini
kullanir.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v’ Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v' Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Her ogrencinin kendi algoritmasini ve kodlamasini yapma-
sI gerekmektedir.

Operatorler: Programlama dillerinde aritmetiksel, mantiksal
veya karsilastirma ile ilgili bir gorevi gerceklestirmek icin on-
ceden tanimlanmis ozel sembol veya karakterlerdir.

islem basamaklari olusturulurken operatorlerden yararlanilir.
Toplama isleminde iki sayinin toplamini almak icin, bolimden
kalani bulmak i¢in veya tam bolum islemini bulmak i¢in Us-
sunu veya karekokunu hesaplamak icin gibi orneklendirebili-
riz. Ya da verilen sayilarin hangisinin buyuk hangisinin kicuk
olduguna karar vermek ya da verilen sayilarin aralarindaki
esitligi bulmak icin kullanildigini soyleyebiliriz. Operatorler is-
tenen islemlerin yerine getirilmesi sirasinda girdilere ihtiyac
duyarlar. Ornegin “+" operatoriiniin toplama yapabilmesi icin
iki tane sayiya ihtiya¢ duymasi buna ornek verilebilir. Bu sayi-
lara da operand(sabit veya degisken) denilmektedir. Operan-
dalar(sabit veya degisken) ilgili operatorler tarafindan islem
sirasinda kullanilan degerlerdir.

Operatorler islevlerine gore 6 kisimda incelenebilir. Bunlar;

v Aritmetik operatorler.
v Karsilastirma operatorleri.
v’ Bitsel operatorler.
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v" Mantiksal operatorler.
v Atama ve islemli atama operatorleri.
v Ozel amacli operatorler.

v" Temel dlzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v Temel dlizeyde programlama bilgisi (degisken atamalari,
girdi-cikti islemleri, operator kavrami)

Dersin basinda ogrencilere fiziksel veya dijital ortamda bir hesap makinesi gosterilerek operatorlerin
hesap makinelerinde nasil kullanildigini sorar. Alinan cevaplar tzerine on bilgiler hatirlatilir ve etkinligin

uygulamasina gecilir.

Ogretmen tanimlarini verdigi operatorler ile alakali drnekler vererek etkinligine baslar.

Kod 2.51. Mantiksal Operator Kodu
X=5
sonuc = not(x > 3 and x < 10)
print(sonuc)

Ekran Ciktisi 2.5.1. Kodun Ekran Ciktisi
False
Kod 2.5.2. Mantiksal Operator Kodu
X =12
sonuc = not(x > 3 and x < 10)
print(sonuc)

Ekran Ciktisi 2.5.2. Kodun Ekran Giktisi

True

Ogrencilere mantiksal operatorlerin kullanimina yonelik kodlar verilir ardindan 6grencilerinde mantiksal
operatorlerin kullanilabilecegi alanlara yonelik ornek vermelerini ve ilgili kodlari calistirmalari istenir.

Kod 2.5.3. Karsilastirma Operator Kodu
X=3
y=3
sonuc=(x!=y)
print(sonuc)

Ekran Ciktisi 2.5.3. Kodun Ekran Ciktis|
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False

Kod 2.5.4. Karsilastirma Operator Kodu

X=3
y=3
sonuc=(x==y)
print(sonuc)

Ekran Ciktisi 2.5.4. Kodun Ekran Ciktisi

True

Ogrencilere karsilastirma operatérlerinin kullanimina yonelik kodlar verilir ardindan 6grencilerinde kar-
silastirma operatorlerinin kullanilabilecegi alanlara yonelik ornek vermelerini ilgili kodlarr calistirmalari
istenir.

Operatorler ile alakali ornek uygulamalar yapildiktan sonra 6grencilere asagidaki senaryo okunur.

“Bilgehan ve Yigit Ankara’da bir liniversitede bilgisayar mihendisligi bolimiinde okumaktadirlar. Oku-
duklari bolum itibari ile alanlari ile alakali surekli fikir alisverisinde bulunurlar. Bilgehan ve Yigit aile-
lerinin kRendilerine gonderdikleri paralari cekmek icin ATM’ye giderler. ATM’ye para cekmeye geldikleri
zamanlarda ATM’nin Rendilerine stirekli olarak farkli adette banknot verdiklerini fark ederler. Yine bir
glin ATM'ye para cekmeye gittiklerinde aralarinda séyle bir konusma gecer: ikimizde ayni tutari cekelim
bakalim banknot adetleri yine mi farkli gelecek. ikisi de 385 TL para cekerler ATM Bilgehan’a 7 adet bank-
not vermisken Yigit'e ise 12 adet banknot vermistir(ATM'de yeteri kadar tiim banknotlarin oldugu var-
sayilmistir). Yigit Bilgehan'a bankamatikten bu parayi en az ka¢ banknotla alabileceklerini sorar bunun
Uzerine gekilen tutarin 6 adet banknotla tamamlanmasi gerektigini hesaplarlar. Bunun lzerine Bilgehan
ve Yigit bu hafta bolimde programlama dersinde gordiRleri operatorler konusunda égrendikleri bilgi
ile bu sorunu cozebileceklerini dustndrler. OlusturduRlari algoritma ile bu soruna ATM’ye girilen tutari
en az banknot verecek seRilde ¢oziim onerisi getirecek bir yazilim gelistirirler”

Ogretmen senaryoyu okuduktan sonra Bilgehan ve Yigit'in gelistirdikleri yazilimin bir benzerini kendile-
rinin gelistirmelerini ister ve her 6grenciyi bir bilgisayara oturtur.

Once 6grencilerin en az banknotu verecek algoritmayi olusturmalarini ister. Bu asamada 6grencilere soy-
le bir ipucu verebilir; “en az banknotu alabilmek igin tutar girildikten sonra 200’e béliim sonucu olugan
sayinin tam kismi (noktadan 6nceki kismi) ainmalidir. Bunun igin “//”(tam béliim) operatarii kullanila-
bilir. Grnegin 1300/200= 6,5 olmasina ragmen, 1300//200=6 sonucunu verecektir. Ayrica her asamadaki
banknot adedi hesaplandiktan sonra kalan 6deme igin islemler devam ettirilmelidir” Ardindan sireci
adim adim takip ederek ilgili noktalarda ogrencilere donutler verir ve stirecin tamamlanmasini saglar.

Kod 2.5.5. ATM En Az Banknot Kodu

cekilecektutar = int(input(“Odenecek tutari giriniz “))
ikiyuz = cekilecektutar // 200
tutar = cekilecektutar - ikiyuz*200
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yuz = tutar // 100
tutar = tutar-yuz*100
elli = tutar // 50
tutar = tutar - elli*50
yirmi = tutar // 20
tutar = tutar - yirmi*20
on = tutar // 10
tutar = tutar - on*10
bes = tutar // 5
bir = tutar - bes*5
print(“cekilecektutar 200lik banknot="ikiyuz)
print(“cekilecektutar 100lik banknot="yuz)
print(“cekilecektutar 50lik banknot="elli)
|
print(“cekilecektutar 10luk banknot="0n)

ecektutar 5lik banknot=",bes)

(-
(-
print(“cekilecektutar 20lik banknot="yirmi)
(-
print(“ceki

(-

[
print(“cekilecektutar 1lik para="bir)

Ekran Ciktisi 2.5.5. ATM En Az Banknot Kodu Ekran Ciktisi

Odenecek tutari giriniz 385
cekilecektutar 200luk banknot= 1
cekilecektutar 100luk banknot= 1
cekilecektutar 50lik banknot= 1

[
[
cekilecektutar 20lik banknot= 1
cekilecektutar 10luk banknot=1
cekilecektutar 5lik banknot= 1
[

cekilecektutar 1lik para= 0

Ogretmen olusturulan algoritma ile yazilan kodlari 6grencilere anlatir ve ipucunda vermis oldugu “//”
operatorunun kullanimini agiklar.

Burada kullanilan “//” operatéri iki sayinin bolimi sonucu béliimiin tamsayi kRismini verir. Ornegin 970
TL ceRilmek istendiginde ikinci satirdaki hesaplama sonucu ikiyuz degiskeninin degeri 4 olarak bulunur
(970/200=4,85 olsa da “//" operatorii bize 4 rakamini verecektir). Uclincii satirda ise 6denen miktar yani
4x200=800 TL odencek toplam miktardan dusulmdstir. Boylelikle 170 TL 6denecek sekilde program de-
vam edecektir. Diger satirlardaki hesaplamalarda da ayni mantik kullanilmistir.

Ogretmen kodlari acikladiktan sonra ekran ciktisini 68rencilere gosterir ve 6grencilerin de kendi bilgisa-
yarlarinda yazdiklari kodlari calistirmalarini ister.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen sirec sonunda ogrencilerden aritmetiksel, mantiksal ve
karsilastirma operatorlerinin kullanilabilecegi farkli uygulama alanlari ile alakali ornek vermelerini ister.
Kavram yanilgilari var ise bunlar dizeltilir. Gelen cevaplar lUzerine ek etkinlik plani yapilabilir. Ogretmen
bir sonraki derste “kRosul yapilarinin kullanimini 6grenecegiz” der ve ders sonlandirilir.
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DEGERLENDIRME

Ogretmenin slrec icerisinde sordugu sorulara verilen cevaplar ve yapilan uygulamadan alinan ciktilara
gore Tablo 2.51/de verilen kontrol listesi kullanilarak d6grenciler degerlendirilir.

Tablo 2.51: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Aritmetiksel operatorleri aciklar.

Mantiksal operatorleri aciklar.

Karsilastirma operatorlerini agiklar.

Verilen probleme yonelik ¢cozim oOnerileri sunar.

Verilen probleme yonelik aritmetiksel, mantiksal ve karsilastirma ope-
ratorlerini kullanarak bir yazilim gerceklestirir.

Gelistirdigi yazilimi test eder.

KAYNAKCA
Algan, S. (2008). Her Yoniyle C#. istanbul: Pusula Yayincilik.

Ergiin, E. (2022). Programlama Egitiminde Soru Tabanli Sistem Yaklasimi. Ankara: Pegem Akademi.
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UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v’ Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v' Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Her ogrencinin kendi algoritmasini ve kodlamasini yapma-
sI gerekmektedir.

Kosullu ifadeler: Programlama dillerinde herhangi bir karar
kontrol yapisi kullanmadan tum islem satirlari calistirmak
mumkundur. Fakat bazi durumlarda istenen durumlara ozel
kosullar saglandiginda ilgili satirlarin calismasini saglayacak
yapilara ihtiyacimiz olur. Buradaki kosul yapilarina karar kont-
rol yapilari adi verilir. Bu yapilar tanimlanan kosullar saglan-
diginda veya saglanmadiginda ilgili satirin calismasini veya
calismamasini belirleyecek olan yapilardir.

Karar kontrol yapilari:

v If deyimi

v' Else If (ELif) deyimi
v Else deyimi

v icice If yapilari
olarak siralanabilir.

If Deyimi: If deyimi bir programin akisini kontrol etmek icin
kullanilir. Belirli bir kosula gore yapilmasi istenen islemler, If
deyimi kullanilarak gerceklestirilir. Kosul, dogru ya da yanlis
deger alabilen mantiksal bir ifadedir.

Else If (Elif) Deyimi: Kosullu ifadelerde zaman zaman birden
fazla kosula bagli durumlar olabilir. Ayni anda sadece bir tek
kosulun saglanabilecegi bu gibi durumlarda, her bir kosulu
ayri ayri yazdigimiz Else If yapilarini kullanabiliriz.
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Else Deyimi: Kosul yapilarinda If sartinin saglanmadigi durum-
da gerceklestirilecek islemleri belirlemek icin kullanilir. “Aksi
halde” anlamindadir.

ic ice If Yapilari: Bir if yapisinin icine tekrardan bir if ekleyerek
olusturulan yapilardir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta,
icerideki if yapisinin disardaki if yapisinin kosulunun saglanma
durumuna bagli oldugudur. Program eger distaki if donguslne
girmezse icteki if dongusune bakilmaksizin atlanir ve program
akisi distaki if yapisinin sonlandigi yerden devam eder

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v Temel dlizeyde programlama bilgisi (degisken atamalari,
girdi-cikti islemleri, operator kavrami, aritmetiksel, mantik-
sal ve karsilastirma operatorleri)

Ogretmen dersin basinda 6grencilere sinifta bulunan klimayi gostererek klimanin calisma modlari tze-
rine birkac¢ soru yoneltir. “Arkadaslar sizce sinifta bulunan klimanin ¢alisma modlari neler olabilir?” so-
rusunu yonelttikten sonra gelen cevaplar arasindan otomatik mod cevabinin gelmesi beklenir. Otomatik
mod cevabl gelmemis ise ipucu vererek ilgili cevabi vermeleri saglanir. Ogretmen ardindan klimanin
otomatik modunun nasil calistigl hususunda bilgiler verir. Burada klimanin otomatik modda iken belirli
bir kosula bagli olarak calistigl Uzerinde durulur ve etkinlige gecilir.

Ogretmen dikkat cekme asamasindan sonra karar kontrol yapilari hakkinda kavramsal bilgileri detayli
olarak ogrencilere aktarir. Her 6grencinin bir bilgisayar basina oturtulmasi saglandiktan sonra karar
kontrol yapilarindan if; elif ve else komutlarinin nasil kullanildigl hakkinda kiiclik bir 6rnek uygulama
yaptirir.

Kod 2.6.1 Kosul Yapilari Kodu

bilgehanyas = int(input(“Bilgehan’in yasini giriniz:"))
yigityas = int(input(“Yigit'in yasini giriniz:"))
if yigityas > bilgehanyas:
print(“Yigit, Bilgehandan'dan biyuktir.»)
elif bilgehanyas == yigityas:
print(“Bilgehan ile Yigit'in yaslari aynidir”)
else:
print(“Bilgehan, Yigit'ten buylktir”)

Verilen kod sayesinde Bilgehan ve Yigit'in yaslarinin karsilastirmasi yapilir, girilen yaslarin kosul yapila-
rina gore ilgili islem satirlarinin isletilmesi ile sonucun ekrana yazdirilmasi saglanir.

Ogretmen kodlar ile ilgili gerekli aciklamalari yaptiktan sonra 0grencilerin kodlari calistirmasini ister
ve ekran ciktilarinin sonuclar Uzerine 6grenciler ile konusur. Ogretmen bu asamada 6grenciler kodlari
yazarken degiskenler, degiskenlerin kullanimi, operatorler ve kullanimi hakkinda kisa hatirlatmalar
yapabilir.
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Ekran Ciktisi 2.6.1. Kosul Yapilart Kodunun Ekran Ciktis

Bilgehan'in yasini giriniz:20
Yigit'in yasini giriniz:21
Yigit, Bilgehandan’'dan buyuktir.

Ekran Ciktisi 2.6.2. Kosul Yapilari Kodunun Ekran Ciktisi

Bilgehan'in yasini giriniz:23
Yigit'in yasini giriniz:20
Bilgehan, Yigit'ten buyuktdr

Ekran Ciktisi 2.6.3. Kosul Yapilari Kodunun Ekran Ciktisi

Bilgehan'in yasini giriniz:21
Yigit'in yasini giriniz:21
Bilgehan ile Yigit'in yaslari aynidir.

Kod calistirildiktan sonra 6grencilerin, yaslarin karsilastirilmasindaki 3 durumu da gormeleri saglanir.

Ogretmen karar kontrol yapilari ile alakali kavramlari detayli bir sekilde verip ardindan kiclk bir uygu-
lama yaptiktan sonra asagidaki senaryoyu okur.

“Bilgehan ve Yigit Ankara’da bir lniversitede bilgisayar miihendisligi béliminde okumaktadirlar. iki-
sinin de boliimde caliskan ve ozverili olduklarini gozlemleyen béliim baskani iRisini de yanina cagirir.
Bilgehan ve Yigit ile RlclR bir sohbet gerceklestirdikten sonra boliimdeRi 6zverili calismalarindan dolayi
kendilerini de alan ile alakali gelistirebileceklerini distinerek rektorlik bilgi islem daire baskanliginda
yari zamanli calismalari icin teklifte bulunur. Bilgehan ve Yigit bu firsati kacirmadan ilgili birimde hemen
ise baslarlar. Birimdeki adaptasyon strecini tamamladiktan sonra bilgi islem daire baskani Prof. Dr. M.
ARIf S6zer iRisini de yanina cagirir. Universitenin web sayfasinda bulunan égrenci yénetim sisteminin ye-
nilendigini ve hala araytiziin gelistirilmesi icin calismalarin devam ettigi soyler. Bunun Uzerine Bilgehan
ve Yigit'e ilgili arayuzin gelistirilmesi asamasinda ogrenci notlarinin harf karsiliklarini ve égrencinin
dersten gecip kaldigini sistem Uzerinde gorebilmeleri icin kod parcasini yazmalarini ister. Bunun lzerine
Bilgehan ve Yigit vakit kaybetmeden ise baslarlar. YazacaRlari kod parcasinin éncelikle algoritmasini
olusturduktan sonra Risa stirede de kod parcasini tamamlarlar”

Ogretmen senaryoyu okuduktan sonra 6grencilere donerek sizce Bilgehan ve Yigit verilen problem duru-
munu nasil ¢cozmus olabilirler diyerek ogrencilerinde notlarin harf karsiliklarini veren kodlari yazmalari-
niister. Kod yazimina gegmeden once kalma ve gecme notlari ayrica notlarin harf karsiliklarini 6gretmen
ogrenciler ile beraber belirler ve belirlenen tabloya gore kod yazimina gecilir.

Tablo 2.61 Ge¢cme Kalma Not Araligl

Ortalama Durum

Ortalama < 60 Kaldiniz

Ortalama >= 60 | Gegtiniz
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Tablo 2.6.2 Harf Notu Aralig

Ortalama Harf Notu

Ortalama < 50 FF

Ortalama <60 DC

Ortalama <70 CcC

Ortalama <75 CB

Ortalama <85 BB

Ortalama <90 BA

Ortalama >=90 | AA

Kod 2.6.2 Harf Notu Donusum Kodu

print(“Harf Notu Belirleme”)
vize = int(input(“vize notunuzu giriniz “))
final = int(input(“final notunuzu giriniz “))
ortalama = vize*0.4 + final*0.6
print(*donem sonu notunuz=", ortalama)
if ortalama>=60:
print(“GECTINIZ")
else:
print(“Maalesef KALDINIZ")

if ortalama<50:

harfnotu="FF"
elif ortalama<60:

harfnotu="DC"
elif ortalama<70:

harfnotu="CC"
elif ortalama<75s:

harfnotu="CB"
elif ortalama<85:

harfnotu="BB"
elif ortalama<90:

harfnotu="BA”
else:

harfnotu="AA"
print(“Harf Notunuz =" harfnotu)
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Ekran Ciktisi 2.6.4. Harf Notu Donusum Kodunun Ekran Ciktis

Harf Notu Belirleme

vize notunuzu giriniz 40
final notunuzu giriniz 50
donem sonu notunuz= 46.0
Maalesef KALDINIZ

Harf Notunuz = FF

Ekran Ciktisi 2.6.5. Harf Notu Donusum Kodunun Ekran Ciktisi

Harf Notu Belirleme

vize notunuzu giriniz 90
final notunuzu giriniz 80
donem sonu notunuz= 84.0
GECTINIZ

Harf Notunuz = BB

Ogretmen senaryoda verilen problem durumuna yonelik yazilacak kod parcasinin yazimi esnasinda 6g-
rencilere ipucu verebilir. Streci tamamlayan ogrencilere gerekli donutler verildikten sonra yazdiklari kod
parcasinin eksiksiz bir sekilde calistirmalarini saglar.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen slre¢ sonunda 6grencilerden kosul yapilarinin kulla-
nilabilecegi farkli uygulama alanlari ile alakali ornek vermelerini ister. Kavram yanilgilari var ise bunlar
duzeltilir. Gelen cevaplar Uzerine ek etkinlik plani yapilabilir. Ogretmen bir sonraki derste “déngtilerin
kullanimini 6grenecegiz” der ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Ogretmenin slrec icerisinde sordugu sorulara verilen cevaplar ve yapilan uygulamadan alinan ciktilara
gore Tablo 2.6.1/de verilen kontrol listesi kullanilarak 6grenciler degerlendirilir.

Tablo 2.6.1: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Karar kontrol yapilarini aciklar.

Verilen probleme yonelik kosul yapilarini kullanarak bir yazilim gerceklestirir.

Gelistirdigi yazilimi test eder.

KAYNAKGA

Erglin, E. (2022). Programlama Egitiminde Soru Tabanli Sistem Yaklasimi. Ankara: Pegem Akademi.
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2.7

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v’ Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v' Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Her ogrencinin kendi algoritmasini ve kodlamasini yapma-
sI gerekmektedir.

Dongii: Bazi problemlerin ¢oziiminde ayni isi/gorevi bircok
defa tekrarlamaniz gerekmektedir. Bu durumda ilk akla gelen
¢ozum gorevi yapan kodun kopyalanip alta tekrar yapistiriima-
si olsa da bu ¢ozim cok pratik ve uygulanabilir degildir. Kodu
kag kere kopyalayip yapistirdiysaniz o kadar calisacaktir (daha
az veya daha fazla calismasi mimkiin degildir), islemin kag kez
yapilacagini en bastan bilemeyeceginiz durumlar olabilir veya
yapilan iste en ufak bir degisiklik yaptiginizda tim kopyalanan
bloklari degistirmeniz gerekir. Dongu yapilari kullanilarak kar-
masik ve uzun islem alacak problem ¢ozumleri birkag satirda
yapilacak sekilde basitlestirilebilir. Donguler bir program iceri-
sinde bir islem birden fazla yapilmasi gerektiginde kodlari tek
tek yazmak yerine kullanilan yapilardir. Programlama dillerin-
de bu tip islemlerin yapilabilmesi i¢in cok sik kullanilan 2 tane
dongulerin tird vardir.

Sayacli Dongii (For Dongiisii): Baslangicta tekrar sayisinin be-
lirli oldugu durumlarda kullanilan dongu turtdir. Dongl bas-
langicinda kullanilan degiskene dongl icinde midahale edile-
rek tekrar sayisi degistirilebilir.

Kosullu Dongii (While Donglisii): Kosul saglandigi stirece tekrar
eden dongu turudur. Kosulun saglandigi her kontrolden sonra
dongl icindeki islemler bir kez yapilir. Kosul saglanmadiktan
sonraki ilk kontrolde donguden cikilir.
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Kaprekar Sabiti: Hintli bir matematikci tarafindan matematik
literatlrune eklenen kaprekar sabiti, 6174 sayisini ifade etmek-
tedir. Dort basamakli herhangi bir sayisinin rakamlarinin once
buylkten kiclge sonra kiiclkten buylge siralanmasi ile elde
edilen yeni sayilarin birbirinden cikarilmasi mantigina dayan-
maktadir. islem sonucunda elde edilen yeni sayi kullanilarak
ayni mantik tekrarlanir. Bu islemin en fazla yedi defa tekrar-
lanmasi ile sonug ya sifir ya da kaprekar sabiti olan 6174 sayisi
olmaktadir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v Temel dlizeyde programlama bilgisi (degisken atamalari,
girdi-cikti islemleri, operator kavrami, aritmetiksel, mantik-
sal ve karsilastirma operatorleri, karar kontrol yapilarr)

Ogretmen dersin basinda 6grencilerle bir oyun oynamak istedigini soyler. Ogretmen oyun hakkinda kisa
bir bilgilendirme yapar.

“Arkadaslar oyunumuz ¢ok basit, bir Risinin tuttugu bir sayiyi bir digeri tahmin etmeye calisacak. Ogret-
men, tahmin edilen sayiyi karsi taraf bildiginde tebrikler bildin donitu bilemediginde ise yanlig tahmin
seklinde dénit verilecegini séyler. Ogretmen égrencilere bu oyunun yazilimini gelistirecek olsaniz hangi
komut yapilarini kullanmaniz gerekir” diye sorar.

Alinan cevaplar Uzerine on bilgiler hatirlatilarak bir onceki etkinlikte kullanilan karar kontrol yapilarinin
kullanilmasi gerektigi fikrine ulasilir. Ardindan o0gretmen oyunun yapisinda bir degisiklik yapilacagini
soyler ve oyunda tahmin edilecek sayinin dogru cevabi bulunana kadar surecin islemesi gerektigi soyler.
Ogretmen oyundaki bu degisikligi yapabilmek icin hangi komut yapisinda degisiklik yapilip hangi komut
yapisinin kullanilmasi gerektigini sorar ve etkinligin uygulamasina gecer.

Ogretmen programlama dillerinde kullanilan dongl ve dongt tirlerinin tanimlarini detayli olarak aciklar.
Ardinda dongulerle alakalr kiguk kod parcalari uzerinde uygulama yapar.

Kod 2.71. Dongllere Ornek Kod

toplam=0

i=1

while i<=10:
toplam=toplam-+i
i=i+1

print(“sayilarin toplami”toplam)

Ekran Ciktisi 2.7.1. Kodun Ekran Ciktisi

sayilarin toplami 55

Ogretmen verilen kodda 1'den 10'a kadar olan sayilarin toplamini veren kod parcasini 6grencilere anlatir
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ogrencilerin verilen kod parcasini kendi bilgisayarlarina yazmalarini ister ve ayni ekran ciktisini gorme-
lerini saglar. Surec icerisinde ogrencilere donutler vererek bir diger ornege gecer.

Kod 2.7.2. While ve For Dongllerine Ornek Kod

toplam=0 foriin range (1,11):
x=0 if 19%2==0:
while x < 10: print(i)
X +=1
if X% 2==0:
print(x)

Ekran Ciktisi 2.7.2. Kodun Ekran Ciktisi

2
4
6
8
10

Ogretmen while ve for donguerinin kullanimina yonelik ayri ayri verilen kodlarda 1'den 10'a kadar olan
sayilardan cift olanlarini listeleyen kod parcalarini ogrencilere anlatir. Ardindan ogrencilerin verilen kod
parcalarini kendi bilgisayarlarina yazmalarini ister ve ayni ekran ¢iktisini gormelerini saglar. Strec iceri-
sinde ogrencilere donutler vererek bir diger ornege gecer.

Kod 2.7.3.While ve For Dongilerine Ornek Kod

x=0

while x < 10:
X +=1 for i in range (1,11):
ifx%2!=0: if 1%2!=0:

print(x) print(i)

Ekran Ciktisi 2.7.3. Kodun Ekran Ciktisi
1
3
5
7
g

Ogretmen while ve for donguerinin kullanimina yonelik ayri ayri verilen kodlarda 1'den 10'a kadar olan
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sayilardan tek olanlarini listeleyen kod parcalarini 6grencilere anlatir. Ardindan ogrencilerin verilen kod
parcalarini kendi bilgisayarlarina yazmalarini ister ve ayni ekran ¢iktisini gormelerini saglar. Surec iceri-
sinde ogrencilere donutler vererek bir diger ornege gecer.

Ornekte kaprekar sabitine ulasmayi saglayan bir kod yazimi gerceklestirilecektir. Oncelikle 68rencilere
kaprekar sabiti ile ilgili bilgilendirme yapilir. Ogrencilere, daha 6nceki etkinliklerde 6grendiklerinden
hareket ederek;

v’ Sisteme girilen dort basamakli sayinin matematiksel operatorler kullanarak basamaklarina ayrilmasi,

v' Elde edilen basamak degerlerinin kosul yapisi ve mantiksal operatorlerin kullanarak buyuk - kiicik
tespitinin yapilmasi,

v’ Elde edilen sayilarin matematiksel operatorler ile yeni dort basamakli sayilara donustirerek sonuca
ulasilmasi islemlerini gerceklestirecekleri soylenir.

Kod 2.7.4. Kaprekar Sayisinin Kodu

kaprekar = 6174

sonuc = 0

sayi1 = int(input(“Dort basamakli bir sayi giriniz: “))

while sonuc != kaprekar :
binlik = sayi1 // 1000
sayi2 = sayil - binlik*1000
yuzluk = sayi2 // 100
sayi2 = sayi2 - yuzluk*100
onluk = sayi2 // 10
sayi2 = sayi2 - onluk*10
birlik = sayi2 // 1

if binlik>=yuzluk:
bin = binlik
yuz = yuzluk
else:
bin = yuzluk
yuz = binlik
if onluk >= birlik:
on = onluk
bir = birlik
else:
on = birlik

bir = onluk

if bin >= on:;
bin= bin

on =on

V



YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAZILIM ATOLYESI

BILSEM

else:
binlik = bin
onluk = on
bin = onluk
on = binlik

if yuz >= bir:
yuz = yuz
bir = bir
else:
yuzluk = yuz
birlik= bir
yuz = birlik
bir = yuzluk

if yuz >= on:
yuz = yuz
on =on
else:
yuzluk = yuz
onluk = on
yuz = onluk
on = yuzluk

ilksayi= bin*1000 + yuz*100 + on*10 + bir
print(ilksayi)
ikincisayi = bir*1000 + on*100 + yuz*10 + bin
print(ikincisayi)
sonuc = ilksayi - ikincisayi
print(“Sonuc = “ sonuc)
sayil = sonuc
print (“Sonug, kaprekar sabitine esitlendi”)

Ekran Ciktisi 2.7.4. Kaprekar Sayisinin Kodunun Ekran Ciktisi

Dort basamakli bir sayi giriniz: 2023
3220

223

Sonuc = 2997

9972

2799

Sonuc = 7173
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7731

1377

Sonuc = 6354
6543

3456

Sonuc = 3087
8730

378

Sonuc = 8352
8532

2358

sSonuc = 6174
Sonuc, kaprekar sabitine esitlendi

Ekran Ciktisi 2.7.5. Kaprekar Sayisinin Kodunun Ekran Ciktisi

Dort basamakli bir sayi giriniz: 5532
5532

2355

Sonuc = 3177

7731

1377

Sonuc = 6354

6543

3456

Sonuc = 3087

8730

378

Sonuc = 8352

8532

2358

Sonuc = 6174

Sonuc, kaprekar sabitine esitlendi

Ogretmen kaprekar sabitine ulasmay! saglayan kodun yazimi esnasinda yazimi esnasinda 0grencilere
ipucu verebilir. SUreci tamamlayan ogrencilere gerekli donutler verildikten sonra yazdiklar kod parcasi-
nin eksiksiz bir sekilde calistirmalarini saglar.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 0gretmen slre¢ sonunda 6grencilerden dongulerin kullanilabile-
cegi farkli uygulama alanlarr ile alakali ornek vermelerini ister. Kavram yanilgilari var ise bunlar duzeltilir.
Gelen cevaplar Uzerine ek etkinlik plani yapilabilir. Ogretmen bir sonraki derste “fonksiyonlar ve hazir
fonksiyonlarin kullanimini 6grenecegiz” der ve ders sonlandirilir.



YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAZILIM ATOLYESI

BILSEM |

DEGERLENDIRME:

Ogretmenin sirec icerisinde sordugu sorulara verilen cevaplar ve yapilan uygulamadan alinan ¢iktilara
gore Tablo 2.71/de verilen kontrol listesi kullanilarak ogrenciler degerlendirilir.

Tablo 2.71: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Dongu kavramini aciklar.

Farkli dongu turlerini agiklar.

Verilen probleme yonelik farkli dongu turlerini kullanarak bir yazilim
gerceklestirir.

Gelistirdigi yazilimi test eder.

KAYNAKGA

Erglin, E. (2022). Programlama Egitiminde Soru Tabanli Sistem Yaklasimi. Ankara: Pegem Akademi.

Nuez, F. (2022). Symmetries in Generalized Kaprekar's Routine. Symmetry, 14(1), 37.
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ETKIiNLiK ADI YERLESIK FONKSIYONLAR

SNE/KaDEME oaokel
siee wwos00akka
ORENMEALANIKONU yaziim Gelistirme [ Fonksiyonlar
KazanmMLR 261 fonksiyon kaveamm aklar

2.6.2. Kullandigl programlama dilinde var olan hazir fonksiyon-
lar kullanir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik disinme, Kesfetme
YONTEM VE TEKNIKLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami, internet, Projeksiyon

cihazi/ Etkilesimli tahta

ARACG-GERECLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami
UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Ders icinde kullanilacak fonksiyon, parametre, fonksiyon
cagirma, geri deger dondurme gibi kavramlar 6gretmen
tarafindan incelenir.

v’ Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

Tahtaya asagidaki ev aletlerinin ismi yazilarak 6grencilere bu aletlerin gorevlerinin/islevlerinin ne oldu-
gu sorulur.

Firin, Elektrik sipurgesi, camasir makinesi, bulasik makinesi, aspirator.

Ogrencilerden cevaplar alindiktan sonra 6gretmen 6grencilere “Cesitli gorevleri yerine getirmek icin
tasarlanmis bu ev aletlerinin hepsinin bizim hayatimizi kolaylastiran islevleri oldugundan soz edilir. Her
kek yapmak istedigimizde zaten var olan firinimizi kullaniriz, yeni bir firin alma ihtiyaci duymayiz.” der ve
ogrencilere yazilimlarda da buna benzer sik kullanilan islevler oldugu, kendimizin de belli bir islevi olan
kod bloklarini bir arada kullanarak fonksiyon adi verilen yapilar olusturabilecegimiz ifade edilir.

Bu asamada yine 0gretmen 0grencilere “Bugline kadar siklikla kullandigimiz print() ve input() komutlari
da birer fonksiyondur. print() islev olarak ekrana ¢ikti olarak yazi yazdirmamizi saglarken, input() ise
kullanicidan bilgi almamizi saglamaktadir” der

Bu asamada oOgrencilere bugiin yapilacak etkinligimizin fonksiyonlar ve Python programlama dilinde
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hazir olarak gelen fonksiyonlar oldugundan bahsedilerek etkinlige gecilir.

Etkinlikte o0grencilere kavramlarda verilen fonksiyon tanimi verildikten sonra 0grencilere “Buglin sizler
ile Python programlama dilinde hazir bulunan bazi fonksiyonlar ile ilgili uygulamalar yapacagiz.” denilir.

Ogrencilere “ilk 6nce goérecegimiz fonksiyonlarin islevlerini/gérevlerini inceleyelim. Bu fonksiyonlara
yerlesik (Built-in) fonksiyonlar denir” Denilerek asagidaki tablo gosterilir.

Tablo 2.81. Python programlama dilinde bulunan yerlesik fonksiyon ornekleri

Fonksiyon Aciklamasi Fonksiyon Aciklamasi
abs() B|r ~.saymm mutlak degerini don- min0) ngrup‘ |g|qd.§n icinde en kucuk
durar. olani dondurar
id() Bir degiskenin kimlik bilgisini round() Sé.l.yl..nm yuvarlanmig halini don-
durar
Bir grup icinden icinde en buyuk . e e
max() olan: déndiirir type() Bir nesnenin tipini dondurir.

Tum ogrencilere fonksiyonlarl.py adinda bir dosya a¢ip dosyaya Kod 2.81/deki kodu yazmalari ve bilgi
girisi olarak kendi isimlerini vermeleri istenir.

Kod 2.81. Geri donus islemi

isim = input(“isminizi giriniz.")
karakter_sayisi=len(isim)
print(“isminizde” karakter_sayisi,'karakter var.")

Ekran c¢iktisi 2.81. geri dondurme islemi ekran ¢iktisi

isminizi giriniz:eylul
isminizde 5 karakter var.

Bu ekranda Ogrencilere “print() fonksiyonu ile input() ve len() fonksiyonlarinin kullanim acisindan bir-
birlerinden olan farklligi nedir?” denilir. Alinan cevaplarda aranan farklilik iki fonksiyonun cagrildiklar
noktaya bir sonug dondirlrken print() fonksiyonunun bir deger dondirmemesidir. Bu noktada alinan
cevaplardan sonra 0gretmen ogrencilere geri deger dondirme kavramindan bahseder.

Tum ogrencilere fonksiyonlar2.py adinda bir dosya acip dosyaya Kod 2.8.2/deki kodu yazmalari istenir.
Kod yazildiktan sonra calistirilarak ¢iktilar Uzerinden 6grencilere her fonksiyonun calismasi anlatilir.

Kod 2.8.2. Yerlesik fonksiyonlarin kullanimi

s1=1

s2=15
$3=10.2258
S4=51-S2

mutlak_s4=abs(s4)
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kimlik_s1=id(s1)
kimlik_isim=id(s2)
en_buyuk=max(s1,52,53,54)
en_kucuk=min(s1,52,53,54)
yuvarlanmis_s3=round(s3,2)
tip_s1=type(s1)
tip_s4=type(s4)

print(“s4 mutlak degeri:” mutlak_s4)
print(“s1 ve isim kimlik:" kimlik_s1,kimlik_isim)

("
("
print(“en biyik sayr:".en_buyuk,’en kiiclk sayi:".en_kucuk)
print(“s3 yuvarlanmis:"yuvarlanmis_s3)

("

print(“s1 tip:"tip_s1,"s4 tip:"tip_s4)

Ekran ¢iktisi 2.8.2. Yerlesik fonksiyonlarin ¢iktilari.

s4 mutlak degeri:

s1 ve isim kimlik:

en buyuk sayi: 15 en kuguk sayi:

s3 yuvarlanmis:

s1 tip: <class ‘int'> : <class ‘int’>

Etkinligin devaminda 6grencilere “Kullanicidan aldigi 4 sayidan en kicuk olandan en buyuk olani ¢ika-
ran ve elde ettigi sonucun mutlak degerini ekrana yazdiran kodu Python programlama dilinde yaziniz”
Denilerek ilgili kodu yazmak icin fonksiyonlar3.py adi ile yeni bir dosya agmalari istenir. Programin ornek
bir cozimu Kod 2.8.3/teki gibidir.

Kod 2.8.3. Problem ¢ozumu

s1=int(input(“sayi giriniz:"))

s2=int(input(“sayi giriniz:"))

s3=int(input(“sayi giriniz:"))

s4=int(input(“say giriniz:"))

en_buyuk=max(s1,52,53,54)

en_kucuk=min(s4,s2,s3,51)

fark = en_kucuk - en_buyuk

mutlak = abs(fark)

print(“sayilarin en buyiik en kicik mutlak farki:” mutlak)

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen o6grencilere “Fonksiyon nedir? Fonksiyon kavrami neyi
ifade ediyor” sorulari sorulur ve 6grencilerden alinan cevaplar tzerine konusulur. Ogretmen daha sonra
etkinligin hedefledigi kazanim ve etkinligi 6zetleyen bir konusma yapar:

“Sevgili ogrenciler buglin sizlerle temel olarak fonksiyon kavramini ve Python programlama dilinde var
olan yerlesik fonksiyonlarin kullanimini ve neler olduklarini 6grendik. Bir sonraki dersimizde sizler ile
kendi fonksiyonlarimizi yazmaya 6grenecegiz.”
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DEGERLENDIRME:

Tablo 2.8.2: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Fonksiyon kavramini agiklar

Parametre kavramini aciklar.

Yerlesik fonksiyon kavramini aciklar.

Yerlesik fonksiyonlari amacina uygun olarak kullanir.
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ETKIiNLiK ADI KENDI FONKSIYONUMU YAZIYORUM

SINFKADEME omaokdl
siee W0+40+ 40 1060 Dakia
OERENWEALANUKONU  vaulmGelistirme / fonksionlar
KAZANIMLAR 263 Kullandi programlama dilinde belil bir amaca yonelik

fonksiyon yazar.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik disinme, Kesfetme
YONTEMVETEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gésteripyaptirma
ARAGGERECLER Silgisayar, Uygulama gelistirme ortam, internet, Projeksiyon

cihazi/ Etkilesimli tahta

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Ders icinde kullanilacak fonksiyon tanimlama, parametre,
fonksiyon cagirma, geri deger donduirme gibi kavramlar
ogretmen tarafindan incelenir.

v’ Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

Ogretmen 6grencilere “Meyve Sikacagi aletinin islevi/fonksiyonu nedir diye sorar?” alinan cevaplardan
sonra Ogrencilere “Suyu cikarilmak istenen meyveleri meyve sikacaginin haznesine koymaliyiz. Bunlari
meyve sikacaginin aldigi parametreler, ¢cikan meyve suyunu da donus degeri olarak dustnebiliriz. PeRi
sizde bir ev aleti tasarlamak ister misiniz? Tasarlarsaniz islevi/fonksiyonu ne olurdu? Hangi paramet-
releri alir ve ne gibi bir is yapar veya geriye bir islenmis Urtin dondirtirdi?” sorularini sorduktan sonra
alinan cevaplar kisa bir stre sinif icin tartisilir.

Bu giristen sonra yazilim gelistirme yaparken kendimizin fonksiyonlar tanimlayabilecegimizden bahse-
dilerek etkinlige gecilir.

Etkinlikte 0grencilere kavramlarda verilen fonksiyon tanimlama isleminden bahsedilir. Python program-
lama dilinde bir fonksiyon blogu tanimlamak icin def anahtar kelimesinin kullanildigl ogrencilere anla-
tilir. Bu adimda ogrencilerden fonksiyon tanimlama kavraminin tanimi 6grencilere sorularak, kendi cim-
leleri ile tanimlamalari istenir. Daha sonra etkinlik icin ogrencilerden fonksiyonlar4.py isimli bir dosya
olusturmalari istenerek Kod 2.9.1/de bulunan kodu bu dosyaya yazmalari icin bir stre verilir.

Kod 2.91. Cop adam c¢izen fonksiyon

def
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print(“ 0 )
print(“ /[\ )
print(* | “)
print(* / \ %)

Ekran ciktisi 2.91. Cop adam c¢izen fonksiyonun ekran ¢iktisi

Ogrenciler kod yazma islemi bitirdikten sonra 6grencilerden yazdiklari kodu calistirmalari istenir.
Ogrencilere “Kodumuzu calismasina ragmen neden ekrana herhangi bir cikti vermedi?” diye sorularak
cevaplar alinir. Alinan cevaplardan sonra bu yapilan adimin fonksiyonun tanimlama adimi oldugu her
fonksiyonun gorevini yerine getirmek icin cagrilmasi gerektigi 6grencilere anlatilir. Burada ogrencilere
fonksiyonun bir kere tanimlandiktan sonra istenildigi kadar cagirilabilecegi anlatilir. Ogrencilere Kod
2.9.2/de gosterildigi gibi kodlarina fonksiyon cagirma kodlarini da ekleyerek yazdiklari kodu calistirmalari
istenir ve Ekran ¢iktisi 2.9.2. incelenir.

Kod 2.9.2. Cop adam cizen fonksiyonun cagirmalar eklenmis hali

def
print(“ 0 )
print(“ /|\ )
print( | *
print(“ / \ )

cop_adam_ciz()
cop_adam_ciz()

Ekran ¢iktisi 2.9.2. Parametre alan fonksiyonun ciktisi

I\
|
[\

Ekran ciktisi ve yazilan kod incelenirken ogrencilere, yazdigimiz fonksiyonun bir parametre almadigl bir
deger dondirmedigi ifade edilir.

Parametre alan bir fonksiyon yazmak icin fonksiyonlar5.py dosyasi acilir ve icine Kod 2.9.3’daki kodlar

\ 4
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yazilir ve 2.9.3/deki ¢ikti elde edilir.
Kod 2.9.3. parametre alan fonksiyon ornegi

def
for i in range(n):
print(mesaj)
n_kez_mesaj_yaz(2,'merhaba”)
n_kez_mesaj_yaz(3, glile glile”)

Ekran ¢iktisi 2.9.3. Parametre alan fonksiyon ¢iktisi

merhaba
merhaba
gule gule
glule gule
gule gule

Ogrencilere Kod 2.9.3. parametre alan fonksiyon olarak yazildigi ve ihtiyaclarimiza uygun olarak tanimla-
yacagimiz fonksiyonlara tanimimiza uygun parametreler ekleyebilecegimiz anlatilir. Burada yine tanim-
lanan fonksiyonun geriye deger dondirmediginden bahsedilir.

Ogrencilere geriye deger dondiiren bir fonksiyon drnegi yazmak icin fonksiyonlaré.py isimli bir dosya
acmalari istenir. Bu dosyanin icine Kod 2.9.4/teki kodlar yazilir. Bu fonksiyonun boy ve agirlik degerleri-
ne gore boy-kilo endeksini hesapladigi 6grencilere anlatilir. Ogrenciler ile kod ve 2.9.4'teki ekran ¢iktisi
incelenir.

Kod 2.9.4. Geriye deger donduren fonksiyon tanimi

def
bki=agirlik/(boy*boy)
return bki

by1=float(input(“boyunuzu metre cinsinden giriniz:"))
agl=float(input(“agirliginizi kg cinsinden giriniz:"))
bki1=bki_hesapla(ag1,by1)

print(“boy kilo indeksininiz:" bki1)

Ekran ¢iktisi 2.9.4. Geriye deger donduren fonksiyon ¢iktisi

boyunuzu metre cinsinden giriniz:

agirliginizi kg cinsinden giriniz:

boy kilo indeksininiz:
Burada ogrencilere bu fonksiyonun cagrildigl yere hesapladigl degeri return anahtar kelimesi ile don-
dirdigl bunun icinde donen degerin ayni input() fonksiyonun da oldugu gibi bir degiskene aktarilmasi
gerektigi anlatilir.

Ogrencilere buraya kadar 6grendikleri bilgiler ile asagidaki tanimda verilen fonksiyonlari yazmalari icin
yeni bir calisma dosyasi agmalari istenir. (Kod 2.9.5te drnek bir ¢oziim verilmistir.)
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v Parametre olarak bir dikdortgene ait kisa ve uzun kenar bilgilerini alarak ¢evresini hesaplayip sonu-
cu geri donddren bir fonksiyon yaziniz.

v/ Parametre olarak saat ve dakika bilgisi alarak geriye saniye bilgisini donduren fonksiyonu yaziniz.
v Calistinldiginda cikti olarak kollari havada ¢op adam ciktisini veren fonksiyonu yaziniz

Kod 2.9.5. Orneklerin ¢ozimleri

def
cevre=2*(kisa+uzun)
def
saniye = saat*60*60+dakika*
return saniye
def
print(“ 0 )
print(“ \[/ “)
print(* | *
print(" / \ %)

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen ogrencilere etkinligin hedefledigi kazanim ve etkinligi
ozetleyen bir konusma yapar:

“Sevgili ogrenciler buglin sizlerle temel olarak kullanici tanimli fonksiyonlar tanimlamayi ve belli bir
amaca yonelik fonksiyon tanimlamayi égrendiR.”

DEGERLENDIRME:

Tablo 2.9.1: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Fonksiyon tanimlama kavramini agiklar

Geri deger dondurme kavramini agiklar.

Amacina uygun fonksiyonun kodunu yazar.
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KAZANIMLAR

3.1.4. Programlama dillerinin amacini kesfeder.

3.1.2. Kod yazmak icin gerekli hazirliklari yapar.

3.1.3. Derleyici ve yorumlayicr arasindaki farki agiklar.
3.1.4. Temel girdi-cikti fonksiyonlari ile islem yapar.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v’ Ders icerisinde kullanilacak Programlama dili, derleyici, yo-

rumlayici, uygulama gelistirme ortami kavramlarina iliskin
farkli tanimlar 6gretmen tarafindan incelenir.

\

Her 0grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v’ Cesitli programlama dillerine ait yazilis ornek programlari
hazir eder.

v" Temel dlzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v Ogrenciler bir programlama dilinde var olan temel girdi ve
¢kt fonksiyonlarmin kullanimini bilir.

Dersin basinda ogrencilere:

“Bilgisayarlar bu kadar karmasik islemi nasil yapabiliyor?” sorusu sorularak ogrencilerin soru hakkin-
daki fikirleri alinir. Gelen cevaplara gore 6grencilerin hazir bulunusluk seviyeleri degerlendirilir. Cevaplar
arasinda bilgisayarlarin onceden programlanmasi ile ancak problemleri ¢ozebilecegi veya sorulan bir
soruya cevap verebilecegi cevabi on plana ¢ikarilir.

Cevaplar arasinda programlama ile ilgili kavramlar gelmezse ogretmen “Bilgisayarlarin ¢cok karmasik
islemleri cozebilecek islemleri yapabilecek donanima sahip oldugu buna karsin ancak bir insan tarafin-
dan programlandigi zaman islem yapabilme Rabiliyetine ulasir” diyerek ogrencilerde temel bir alt yapi

olusturur.
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Dikkat bolumuinden sonra asagidaki ornek verilerek etkinlige giris yapilir:

“Uzman olamayan Risilere bir is yaptirilmasinin gerektigi durumlarda bu isin nasil yapilacagini adim
adim anlatan yénergeler kullanilir. Ornegin makarna yapmayi bilmiyorsunuz. internetten buldugunuz
bir yemek tarifi size ne yapmaniz gerektigini adim adim anlatiyor. Sizde bu adimlari sirasi ile uygulayarak
makarnanizi hazirliyorsunuz. Bilgisayarlari bu ornekteki acemi as¢lya benzetebiliriz. Her turld malzemesi
var ama ne yapacagini bilmiyor.

Burada énemli olan bu hikdyedeRi yemek tarifidir. Clinki yemek tarifinde oldugundaki gibi bir bilgisa-
yar da bir isi nasil yapacagi adim adim verilen komutlar sayesinde yerine getirir. Bilgisayara bu seRilde
komutlarin bilgisayarin anlayacagi bir dilde verilmesine programlama denir”

Ogrencilere “Peki bilgisayarin anlayabilecegi bir dil ne olabilir?” sorusu yoneltilir. Gelen cevaplardan
asagidaki bilgiler verilir.

“Bilgisayara yerine getirmesi gereken komutu herhangi bir dili kullanarak veremeyiz. Bilgisayarlarin
anlayabilecegi 6zel diller vardir. Bunu insanlarin konustugu cesitli dillere ve bilmediginiz dilde size soy-
lenen bir seyi anlamamaniza benzetebiliriz. Bilgisayara yerine getirecegi komutlari verdigimiz bu bilgi-
sayarlara ozel dillere programlama dilleri denir”

Yukaridaki aciklamalardan sonra ogrencilere C, C++, C#, python, java isimlerini duyup duymadiklari soru-
lur. Gelen cevaplar sonrasinda bu kelimelerin programlama dilleri oldugu soylenir.

Dersin bu boliminde ogretmen cesitli dillerde yazilmis kod orneklerini gosterir. Ardinda su aciklamalari
yapar.

“Cesitli dillerde yazilmis kod drneRlerini gordik. Kodlarin belli bir dizende yazildigi, kendi icinde tipki
dilimizde oldugu gibi kurallari olduguna dikkat etmissinizdir. Bu kodlar insanlarin anlayabilecegi se-
Rildedir. Ancak bilgisayarlar bu kodlari oldugu gibi kullanamazlar. Oncelikler bu kodlarin makine dili-
ne donusturiilmesi gerekmektedir. MaRine diline donusturtilmis kodlar artik insanin anlayamayacagi
sekildedir. Gorsel 3.1.1'de bilgisayar dilinde yazilmis bir kodun derlendikten sonra temsili gosterimi yer
almaktadir”

C Code Compiler Machine Code
int main{) { 10101001010111101110010
function_one( ) r . 10111010101111011111010
J function_two(): 10111011011111101100010
11010101001111010101010
int function_onai) { 10 0G0 100111010110

function_threel);
1

10100101011110111001010
11101010111101111101010
11101101111110110001011

int function_twoll) {

function_four(); o 01010100111101010101010
‘;::;t:g: E::H 10001000110011101011010
} 10010101111011100101011
10101011110111110101011

Int function_threel) {} 101131111110112000101101
- 01010011110101010101010
FI.IIII:T.'iI:II"I threl:”; ]; ﬂﬂl.th‘.:lﬁllmlllﬂlﬂllﬂlﬂlﬂ

} - o 01010111101110010101110

Gorsel 3.1.1 SEQ Gorsel \* ARABIC 1: Bir kodun derlenmesinin temsili gosterimi
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Ogretmen derleyici ile yorumlayica ait su bilgileri sinifla paylasir:

“Kodlar makine diline donusturultirken iki program kullanilir. Bunlar derleyiciler ve yorumlayicilardir.
Derleyici ve yorumlayicilar ayni gorevi yerine getirirler. Tablo 3.1.1°de derleyici ve yorumlayicilara ait bazi
ozellikler verilmistir.

Tablo 3.1.1. Derleyici ve yorumlayicilara ait ozellikler tablosu

DERLEYiCi YORUMLAYICI

Derleyiciler kodlar calistirllmadan ¢6nce butun | Yorumlayicilar kodlari satir-satir makine donustu-
kodlari makine diline donustur. raldr.

Yorumlayicilar sadece calistirilan satirlari makine

Derleyiciler buttn satirlari makRine diline gevirir. . .
diline gevirir.

Derleyiciler sonucu bir dosyada saklar. Derlenmis
kodlar tekrar derlenmeye ihtiya¢ duyulmadan ca-
listirilabilir.

Yorumlayici tarafinda makine diline ¢cevrilmis kod-
lar her defasinda tekrar yorumlanmalidir.

Hizli calisir Yavas calisir.

Etkinligin son bolimuinde ogretmen;

“Simdide yazilim gelistirme ortamlarini inceleyelim. Yazilim gelistirme ortamlari programlamanin yapil-
digi, kodlarin derlendigi ve/veya yorumlandigi, program ciktilarinin gozlemlenebildigi, programciya ce-
sitliyardimci araclar sunan programlar veya platformlardir. Glinumduzde bilgisayar Uzerinde ¢calisan yazi-
lim gelistirme ortamlarinin yaninda internet Uzerinde calisan yazilim gelistirme ortamlari da mevcuttur”

Bu tanimlari yaptiktan sonra ogretmen dersinde kullanacagl yazilim gelistirme ortamini ana hatlariyla
tanitir. Sonrasinda “simdide ilk kodlarimizi yazmaya ne dersiniz?” sorusunu sorar ve Gorsel 3.1.2'de goru-
len temel cikti kodunu kullanarak ogrencilere ilk kodlarini yazdirir.

1
2 print("Merhaba Dunya!")

Gorsel 31.2: Ornek python kodu

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen tarafindan ogrencilere: “derleyici ve yorumlayici ara-
sindaRi farklar nelerdir?” sorusu ve 6grencilerden alinan cevaplar Uzerinde konusulur. Gerekli donutler
saglanir. Ogretmen daha sonra dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zetleyen ve sonraki etkinlik hak-
kinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“CocuRlar bugtin sizinle Programlama dili, derleyici, yorumlayici, uygulama gelistirme ortami kavram-
larini 6grendik ve uygulama yaptik. Bir sonraRi derste degisken kavramini égrenecegiz.” denilir ve ders
sonlandirilir.
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DEGERLENDIRME:

Ogrencilerin kavramlari icsellestirmeleri icin glinlik yasamdan sabit ve degiskenlere érnekler vermeleri
istenir. Daha sonra 6grencilerden degisken ve sabit kavramlarini aciklamalari beklenir. Kavram yanilgilari
varsa duzeltilir.

Ogretmen, 68rencilerden gelen cevaplara gore ek etkinlik yapilabilir.

Yapilan kodlamalar ve soruya verilen cevaplar Tablo 31.2'de verilen kontrol listesi kullanilarak degerlen-
dirilir.

Tablo 3.1.2: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Programlama dillerinin amacini aciklar.

Bir yazilim gelistirme ortamini kullanir.

Yorumlayici tanimlar

Derleyiciyi tanimlar

Yorumlayici ile derleyici arasindaki temel farklarr agiklar.

Print komutunu kullanir.




ETKIiNLIK NO 3.2
ETKIiNLiK ADI DEGISKENLER
SINIF/KADEME Lise
SURE 40+40=80 Dakika
OGRENME ALANI/KONU Yazilim Gelistirme / Degiskenler
KAZANIMLAR 3.2.1. Degisken kavramini aciklar.
3.2.2. ihtiyaca uygun degisken tirlerini belirler.
3.2.3. Degiskenleri kurallarina uygun olarak olusturur.
3.2.4. Bir kod ornegindeki degiskenleri tespit eder.
TEMEL BECERILER Problem cozme, Analitik dusinme, Kesfetme
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptirma
ARACG-GERECLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami, internet, Projeksiyon

cihazi/ Etkilesimli tahta

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v’ Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v’ Ders icerisinde kullanilacak Veri, Bilgi, Degisken, Sabit
kavramlarina iliskin farkli tanimlar ogretmen tarafindan
incelenir.

v’ Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Temel dlzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v' Ogrenciler bir programlama dilinde var olan temel girdi ve
¢ikti fonksiyonlarinin kullanimini bilir.

Dersin basinda 6grencilere “Programlama da sik¢a kullandigimiz ve sizin matematik dersinden de bil-
diginiz bir kavramdan bahsedecegim. Biliyorsunuz matematikte degisken ve sabit degerler vardir. Bana
degisken ve sabit degerler ile ilgili 6rnek verebilir misiniz?” sorulari yoneltilerek, cevaplari alinir. Ogren-
cilerden yanit alinmadigi takdirde 6gretmen “matematikte bir dairenin yari capi, daire buytkliiglne gore
degiskendir ama ornegin pi sayisinin degeri 3.14’e sabittir” diyerek degisken ve sabit kavramlarina ornek
vererek aciklar. Daha sonra “Arkadaslar bir programlama dilini 6grenmeye basladigimizda atacagimiz ilk
adimlardan birisi, o dil icerisinde yer alan veri tiplerini 6grenmektir. Bu etkinligimiz de Python lzerinde

farRli veri tipleri ile degisken tanimlama,

larla calisacagiz” denilerek ogrencilerin

kuralli ve dogru bir sekilde degisken adlandirilmasi gibi konu-
hedeften haberdar edilmesi saglanir.

Dikkat cekme sorularini takiben asagidaki sirayla etkinlige giris yapilir.
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Etkinligin iyi anlasilmasi, dizenli ve disiplinli ilerlemesini saglayabilmek adina ogrencilerin oncelikle
etkinligi etkilesimli tahtada gosterilirken dikkatlice dinlemesi, anlatim bittikten sonra 6gretmenin soyle-
digi zamanda uygulamaya gecilerek yazilim gelistirme ortaminda uygulamasi istenir.

Bu asama da Ogrencilere etkilesimli tahtada gosterilen Tablo 3.2 incelemeleri icin sure verilir. Daha
sonra ogretmen once Tablo 3.21'i orneklerle aciklar ve gerekli gorurse tablodaki ornekler disinda tahtaya
birkac farkli ornek yazar ve ornegin hangi veri tipine ait oldugunu ogrencilere sorabilir.

Tablo 3.21. Python Veri tipleri listesi

Veri Tipi Agiklama Ornekler
int Tam say! 42,-100, 0
float Ondalik sayi 314,-0.5, 2.0
bool Boolean (Mantiksal) True, False
str Metin (karakter) “Merhaba”, ‘Diinya’
list Liste [1,2,3], [“@" “b" “c"]
tuple Demet (1,2, 3), (“a" “b" “c”)
set Kime {1,2,3}, {“a” “b" “c"}
dict Sozlik {“anahtar”: “deger”, “ad”: “Ali"}

Bu asama da ogretmen: ogrencilere “Tablo 3.2.1 ‘de veri tipleri Python'daki en yaygin veri tiplerini Rapsar
ancak ttim veri tiplerini icermez. Bununla birlikte, Python’da kullanabileceginiz diger veri tipleri arasinda
bytearray, bytes, complex, frozenset ve memoryview gibi tipler de vardir” diyerek orneklerdeki veri tiple-
rinin yazim kurallarini da dikkatli bir sekilde gosterilir.

Daha sonra ogretmen: “Tablo 3.2.2. deki degisken isimlendirme kurallarindan bahsedip, simdi de veri tip-
lerini bir degiskene atayarak yazilim gelistirme ortaminda uygulayalim” diyerek Kod 3.21 de verilen kod-
lar, yazilim gelistirme ortaminda yazilir ve 6grencilere aciklanir. Tum ogrencilerin Ekran ¢iktisi 3.2.1'deki
gibi ekran ¢iktilari elde etmeleri beklenir. Varsa anlasilmayan kisimlar 6grencilere tekrar anlatilir.

Tablo 3.2.2 Degisken isimlendirme Kurallari

Degisken isimlendirme Kurallan

1. Degisken isimleri, harf veya alt cizgi (_) ile baslamalidir. Rakamla baslayan bir degisken ismi kulla-
nilamaz.

2. Degisken isimleri yalnizca harfler, rakamlar ve alt cizgi (_) karakterlerini icerebilir. Diger 6zel karak-
terler kullanilamaz.

3. Degisken isimleri blylk/kiclk harfe duyarlidir. Ornegin, “degisken” ve “Degisken” iki farkli degis-
ken ismidir.

4. Degisken isimleri aciklayici ve anlamli olmalidir. isimlendirme yaparken degiskenin kullanim ama-
cina gore uygun bir isim segmek onemlidir.
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Kod 3.21. Veri tipleri ornek kodlari

#Veri Tipleri

#Tam Sayi (int)

x=17 # x adli degiskene 17 tam say! atanir
print(x) # x degiskenin degerini ekrana yazar

print(type(x)) # Veri tipini ekrana yazar

#ondalikli (float)
x=17.23 # x adli degiskene 17,23 ondalikli deger atanir
print(x) # x degiskenin degerini ekrana yazar

print(type(x)) # Veri tipini ekrana yazar

#Metin (str)

x = “Merhaba Diinya” # x adli degiskene “Merhaba Dinya” metin degeri atanir
print(x) # x degiskenin degerini ekrana yazar

print(type(x)) # Veri tipini ekrana yazar

x="17" # x adli degiskene 17 metin degeri atanir
print(x) # x degiskenin degerini ekrana yazar

print(type(x)) # Veri tipini ekrana yazar

Ekran Ciktisi 3.2.1. Veri tipleri ornek kodlari ciktisi

17
<class ‘int’>

17.23
<class ‘float’>

Merhaba Diinya
<class ‘str’>

17
<class ‘str’>

Ogrencilerin yazilim gelistirme ortaminda kodlari yazmanlar ve ekrana yazdirmalari istenir. Tim 0g-
renciler etkinliklerini tamamladiktan sonra kontrol edilir varsa 6grencilerin hatalari duzeltilir ve geri
dondutler verilir.

Bu asama da ogrencilere: “Kod 3.2.1’te x adinda bir degisken olusturduk ve bu degiskene sirasiyla farkli
veri tiplerinde farkli degerler verdik. Python programlama dilinde verdigimiz degerlerin hangi veri tipi-
ne ait oldugunu ayrica belirtmedik. Python hangi veri tipine ait oldugunu sizin yazmis oldugunuz veri
tipi formatina gére kullanir. Ornegin tam sayi degeri olarak x=17 belirtilirken, x=“17" olarak belirttigimiz
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degerindeRi 17 bir metin ifadesi olarak algilanir. Clinki metin ifadeleri ya cift tirnak icinde “metin ifade-
si” ya da tek tirnak isareti ‘metin ifadesi’ seklinde yazilmasi gerekir, bu durumu degiskenlerde verileri
atarken Tablo 3.2.1 érneRler lzerinde detayli bir sekilde bahsetmistik” Eger veri tiplerini degiskenlere
atarken dogru formatta belirtmezsek hem islem yaparken sorun yasariz, hem de calistirdigimiz zaman
hata alabiliriz” denilir.

Son asamada ogrencilerden “Boy Kilo” uygulamasi gelistirmeleri istenir ve etkinlik baslangi¢ kod kismi
ogrencilerle paylasilir uygulama gelistirirken istenen yonergeye gore tamamlamalari istenir.

Uygulama baslangi¢ kodu:

sinifAdi= “Bilisim”

ad1=input(“Kisi adi giriniz “)
kilo1=int(input(“Kisinin Kilosunu giriniz “))
boy1=float(input(“Kisinin Kilosunu giriniz “))
Uygulama Yonergesi

Ogrencilere her 6grenci verisi icin kendisi ve 3 arkadasl icin veri toplamasi gerektigi belirtilecektir;

1. Sinif adi kodlama sirasinda sabit deger olarak atanacaktir.

2. Her 0grenci verisi icin ornegin “ad1”, “boy1” ve “kilo1” benzeri kurallara uygun ve anlasilir bir sekilde
degiskenler olusturacak,

3. Toplam 4 kisi icin olusturulan degiskenlere disaridan veri girisi yapilacak,
4. Toplam 4 O6grencinin verilerini (ad, boy ve kilo) bilgileri sirasiyla ekrana alt alta yazilacak

seklinde yonerge verildikten sonra kodu olusturmalari ve ekrana yazdirmalari istenir. Tim ogrenciler
etkinliklerini tamamladiktan sonra kontrol edilir varsa eksik kisim 6gretmen tarafindan gosterilir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi o6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugtin sizinle degisken kavramini 6grendik ve uygulamalar yaptik. Bir sonraki derste listeler
kavramini 6grenecegiz.” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME:

Ogrencilerin kavramlari icsellestirmeleri icin giinliik yasamdan sabit ve degiskenlere 6rnekler vermeleri
istenir. Daha sonra ogrencilerden degisken ve sabit kavramlarini aciklamalari beklenir. Kavram yanilgilari
varsa duzeltilir.

Ogretmen, 6grencilerden gelen cevaplara gore ek etkinlik yapilabilir.

Yapilan kodlamalar ve soruya verilen cevaplar Tablo B.3.2.1de verilen kontrol listesi kullanilarak deger-
lendirilir.
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Tablo 3.21: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Degisken kavramini aciklar.

Sabit kavramini agiklar.

Degiskenlerde kullanilan farkli veri tiplerine ornekler verir.

Degisken ve sabit deger arasinda farki bilir

Bir kod ornegindeki degiskenleri tespit eder.




ETKiNLiK NO 3.3

ETKIiNLiK ADI LISTELERLE CALISMA

SNE/KaDEME e
siee 044040+ hos60 Dakika
ORENMEALANIKONU yaziim Gelistrme / Usteler
KazanmMLR 33 lste kavamm akae

3.3.2. Liste ile degisken arasindaki farki aciklar.
3.3.3. Listeler tzerinde indeksleme ve dilimleme islemlerini

yapar.
TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dusunme, Kesfetme

YONTEMVETEKNIKLER Pogrudan anlaiim, Soru-cevap, Glsteripyaptrma
ARAGGEREQLER Bigisayar, Uygulama gelstirme ortam, internet, Projeksiyon

cihazi/ Etkilesimli tahta

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Ders icerisinde kullanilacak Veri, Liste, indeks kavramlarina
iliskin farkli tanimlar 6gretmen tarafindan incelenir.

v’ Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

o:
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Temel dizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v' Ogrenciler bir programlama dilinde var olan temel girdi ve
¢ikti fonksiyonlarinin kullanimini bilir.

v' Kodlamada degisken kullanmasi

Dersin basinda ogrencilere:

“Tek bir metni ya da sayiyi degisken tanimlayarak hafizada tutmayi 6grendik. Peki siniftaki tim arka-
daslarinizin adini tanimlamak gereRirse nasil yapariz?” sorusu yoneltilerek, 0grencilerden cevaplar ali-
nir. Orencilerden 68renci sayisi kadar degisken olusturulur (degisken1, degisken2 vb.) yanitlari beklenir.
Ogrencilerden yanit alinmadigr takdirde 6gretmen, “Arkadaslar daha énceki dersler de iki farkli veri tipi
gormustik. Bunlardan biri karakter dizileri, oteRi ise sayilardi. Python’da karakter dizileri ve sayilarin
disinda, baska amaclara hizmet eden, baska veri tipleri de vardir. Bunlardan bir tanesi de icerisinde hem
ayni turden veriyi hem de farkli veri tipini tutabilen listeler”, denilerek ogrencilerin hedeften haberdar
edilmesi saglanir.

Dikkat cekme sorularini takiben asagidaki sirayla etkinlige giris yapilir.

Etkinligin iyi anlasilmasi, dizenli ve disiplinli ilerlemesini saglayabilmek adina ¢grencilerin oncelikle
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etkinligi etkilesimli tahtada gosterilirken dikkatlice dinlemesi, anlatim bittikten sonra 6gretmenin soyle-
digi zamanda uygulamaya gecilerek yazilim gelistirme ortaminda uygulamasi istenir.

Kod 3.31. de verilen kodlar, yazilim gelistirme ortaminda yazilir ve 6grencilere aciklanir. Tim 6grencilerin
Ekran ciktisi 3.3.1°deki gibi ekran ciktilari elde etmeleri beklenir. Varsa anlasiimayan kisimlar o6grencilere
tekrar anlatilir.

Kod 3.31. Liste olusturma kodlari

# bos liste ornegi

bos=[ ]

print (bos)

# Karakter dizilerinden olusan liste ornesgi
ad = [“Bekir”, “Demir”, “Aysel”]

print (ad)

# Tam sayilardan olusan liste ornegi
tam=[1, 2, 3]

print (tam)

# Ondalikli sayilardan olusan liste ornegi
ondalik = [12.3, 123.45, 98.76]

print (ondalik)

# Farkli veri tiplerinden olusan liste ornegi
hepsi=[“Demir”1,12.3,"Bekir",98.76]

print (hepsi)

Ekran Ciktisi 3.31. Liste olusturma kodlarr ¢iktis

[
[‘Bekir’, ‘Demir’, ‘Aysel’]

[, 2,3]

[12.3, 123.45, 98.76]
[‘Demir’, 1, 12.3, ‘Bekir’, 98.76]

Bu asamada ogrencilerden sirasiyla aile bireylerinin isimlerinin ve yaslarinin oldugu farkli veri tiplerin-
den olusan bir listenin kodunu olusturmalari ve ekrana yazdirmalari istenir. Tum ogrenciler etkinliklerini
tamamladiktan sonra kontrol edilir varsa eksik kisim 6gretmen tarafindan gosterilir.

Daha sonra ogrencilere:

“Python’da listeler lizerinde degisik tiirden verilerin bir arada olabilecegini 6grendik. Bu listeler-
de her bir eleman bir index (indeks) numarasina sahiptir ve bir listenin baslangi¢ indeks 0'dir. Listeler-
deRi her veriyi erisebilmek icin indeks degerlerini kullaniriz” denilerek Kod 3.3.2. de verilen kodlar yazilim
gelistirme ortaminda yazilir ve ogrencilere aciklanir. Tum ogrencilerin Ekran ciktisi 3.3.2'deki gibi ekran
ciktilar elde etmeleri beklenir. Varsa anlasilmayan kisimlar ogrencilere tekrar anlatilir.

Kod 3.3.2 Liste indekslerine erisim

#Karakter dizilerinden olusan liste ornegi
ad = [“Bekir”, “Demir”, “Aysel”]
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H#TUm listeti ekranda gostermek icin

print (ad)

#Sadece ilk veriyi indeks 0 olani “Bekir” gostermek icin
print(ad[0])

#Sadece ikinci veriyi indeks 1 olani “Demir” gdstermek icin
print(ad[1])

Ekran Ciktisi 3.3.2 Liste indekslerine erisim ciktisi

[‘Bekir’, ‘Demir’, ‘Aysel’]

Bekir
Demir

Bu asamada ogrencilerden sirasiyla aile bireylerinin isimlerinin ve yaslarinin oldugu farkli veri tiple-
rinden olusturduklari kisileri ve yaslarini indeks sirasiyla erisim saglayan kodu olusturmalari ve ekrana
yazdirmalari istenir. Tum ogrenciler etkinliklerini tamamladiktan sonra kontrol edilir varsa eksik kisim
ogretmen tarafindan gosterilir.

En son asamada Python'da listeler Uzerinde birden fazla veriye erisebilmek icin listelerde dilimleme
islemlerini anlatmak amaciyla Kod 3.3.3. de verilen kodlar yazilim gelistirme ortaminda yazilir ve 0gren-
cilere agiklanir. Tim ogrencilerin Ekran ciktisi 3.3.3'deki gibi ekran ciktilari elde etmeleri beklenir. Varsa
anlasilmayan kisimlar ogrencilere tekrar anlatilir.

Kod 3.3.3 Listelerde dilimleme islemleri

sayi = [1,2,3,4,5,6,7,8,9]
print(sayi)

#1. Eleman

print(sayi[0])

# 4. Eleman

print(sayi[3])

# 3.indeksten 8.indekse kadar (dahil degil)
print(sayi[3:8])

# Bastan 4. indekse kadar
print(sayi[:4])

# 6.indeksten en sona kadar
print(sayi[5:])

# Bastan sona bir aralikla 2'ser
print(sayi[::2])

# En sonuncu indeks
print(sayi[-1])

# Sondan bir onceki indeks
print(sayi[-2])

Ekran Ciktisi 3.3.3 Listelerde dilimleme islemleri ¢iktis

[1' 21 31 4' 5' 61 71 81 9]
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1
4
[4,5,6,7,8]
[1,2,3,4]
[6,7,8,9]
,3,5,7,9]
9

8

Bu asamada ogrencilerden sirasiyla aile bireylerinin isimlerinin ve yaslarinin oldugu farkli veri tiplerin-
den olusturduklari kisileri ve yaslarini 6gretmenin belirtecegi dilimleme sirasina gore erisim saglayan
kodu olusturmalari ve ekrana yazdirmalari istenir. Tim oOgrenciler etkinliklerini tamamladiktan sonra
kontrol edilir varsa ogrencilerin hatalar duzeltilir ve geri donutler verilir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen tarafindan ogrencilere: “Liste nedir? Liste kavrami size
neyi anlatiyor, degisken ile farklari ve benzerlikleri nelerdir?” sorulari sorulur ve ogrencilerden alinan
cevaplar Uzerinde konusulur. Gerekli donitler saglanir. Ogretmen daha sonra dersin hedeflerini vurgula-
yan, etkinligi 6zetleyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar buglin sizinle liste kavramini, liste ve degiskenler arasindaRi farklari ve listeler lizerinde in-
deksleme ve dilimleme islemlerini 6grendik ve uygulamalar yaptik. Bir sonraRi derste listelerde farkli
metot islemleriyle calisma yapmayi 6grenecegiz.” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME;

Ogrencilerin kavramlari icsellestirmeleri icin uygulama gelistirirken bir problem ¢oziminde kullanila-
bilecekleri liste yapilarindan ornekler vermeleri istenir. Daha sonra dgrencilerden liste yapisi, indeks-
leme ve dilimleme kavramini agiklamalari beklenir. Kavram yanilgilari varsa duzeltilir.

Ogretmen, 68rencilerden gelen cevaplara gore ek etkinlik yapilabilir.

Yapilan kodlamalar ve soruya verilen cevaplar Tablo B.3.31'de verilen kontrol listesi kullanilarak de-
gerlendirilir.

Tablo 3.31: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Liste kavramini aciklar.

Liste ile degisken arasindaki farki aciklar.

indeks kavramini aciklar.

Listeler Uzerinde indeksleme islemlerini yapar.

Listeler Uzerinde dilimleme islemlerini yapar.




ETKiNLiK NO

3.4

Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami, internet, Projeksiyon

cih

azi/ Etkilesimli tahta

v

v

Her ogrencinin bilgisayarinda yuklu ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.
Ders icerisinde kullanilacak Liste, Metot kavramlarina ilis-
kin farkli tanimlar 6gretmen tarafindan incelenir.

Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

Temel dizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

Ogrenciler bir programlama dilinde var olan temel girdi ve
¢kt fonksiyonlarmin kullanimini bilir.

Kodlamada liste ve listelerde dilimleme ve indeksleme
islemlerini yapar.

Dersin basinda ogrencilere:

“Bir onceki etkinlikte Liste ile degisken arasindaki farklari, Listeler tizerinde indeksleme ve di-
limleme islemlerini 6grendik ve uyguladik. Bir program yazarken kodlama sirasinda olusturdugumuz
listeler sabit olan verilerdir. Peki uygulama calistirdiktan sonra, bir ihtiyacimiz oldugunda bos ya da
hazir verileri olan bir liste tizerinde hangi islemleri yapmamiz gerekli olabilir?” sorusu yoneltilerek, 0g-
rencilerden cevaplar alinir. Ogrencilerden listeye “yeni bir veri ekleyebiliriz, silebiliriz ya da degistirebi-
liriz. Listelerde aradigimiz verileri bulmak icin arama yapariz vb."yanitlar beklenir. Ogrencilerden yanit
alinmadigi takdirde 6gretmen ogrencilere:

“Arkadaslar ister bos liste olsun, ister hazir bir liste, program calistigi zaman listelere yeni bir veri ekle-
mek, var olan bir veriyi silmek ya da degistirmek gerekebilir. Ya da bir liste icinde belli bir veriyi bulmak
icin arama yapmamiz gerekebilir. BugunRu etRinligimizde size listeler lUzerinde farkli metot islemlerini
gerceRlestirecegiz.”, diyerek ogrencilerin hedeften haberdar edilmesi saglanir.

Dikkat cekme sorularini takiben asagidaki sirayla etkinlige giris yapilir.
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Etkinligin iyi anlasilmasi, dizenli ve disiplinli ilerlemesini saglayabilmek adina ogrencilerin oncelikle
etkinligi etkilesimli tahtada gosterilirken dikkatlice dinlemesi, anlatim bittikten sonra 6gretmenin soyle-
digi zamanda uygulamaya gecilerek yazilim gelistirme ortaminda uygulamasi istenir.

Ogretmen Python’da butin veri tipleri bize birtakim metotlar sunar. Bu metotlar yardimiyla, ilgili veri tipi
uzerinde onemli degisiklikler veya sorgulamalar yapabiliyoruz diyerek Tablo 3.41'U gosterip aciklar. Daha
sonra liste metotlari 6rnek kodlari Kod 3.4.1, Kod 3.4.2, Kod 3.4.3, Kod 3.4.4, Kod 3.4.5 sirasiyla yazilim gelis-
tirme ortaminda 6gretmen tarafindan gosterilir ve agiklanir daha sonra ogrencilerinde kodlari yazmasi
ve calistirmasi istenir. Varsa anlasilmayan kisimlar 6grencilere tekrar anlatilir.

Tablo 3.41. Liste Metotlari

append () Bir listeye yeni bir 6ge eklemek icin kullanilir.

clear () Bir listenin icerigini siler.

copy () Bir listeyi kopyalamak icin kullanilir.

count () Bir liste icinde ayni adi taslyan 6genin kac kez tekrar edildigini belirtir.
extend () Bir listeye baska bir liste ile birlestirerek tek liste olarak genisletir.
index () Bir liste icinde 6genin indis sirasini belirtir.

insert () Bir listede yeni bir 6geyi istedigimiz indis sirasina eklemek icin kullaniriz.
pop () Bir listede indis sirasini bildigimiz 68eyi silmemizi saglar.

remove () Bir listede adini bildigimiz 6geyi silmemizi saglar.

reverse () Bir listenin icerigini indis sirasina gore tersine cevirir.

sort () Bir listede 0geleri A-Z ya da Z-A seklinde siralamak icin kullaniriz

Tum ogrencilerin kodlarr calistirmasi sonucunda Ekran ¢iktisi 3.4, Ekran ciktisi 3.4.2, Ekran ciktisi 3.4.3,
Ekran ciktisi 3.4.4, Ekran ciktisi 3.4.5'deki gibi ekran ciktilari elde etmeleri beklenir. Varsa anlasilmayan
kisimlar konu ogrencilere tekrarlanir.

Kod 3.41. Liste metotlari ornek kodlari

#Liste Metotlar

# append()

sayi =[1,2,3,4]
harf=[“a",’b""c",'d"]
print(say1)
print(harf)
sayr.append(5)
harf.append(“e”
print (“append: Bir listeye yeni bir 6ge eklemek icin kullamlir. )
print(sayi)
print(harf)




B”_SEM YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAZILIM ATOLYESI

print (u u)

#clear()

sayi =[1,2,3,4]

print(sayi)

sayi.clear()

print (“clear: Bir listenin icerigini siler. “)

print(sayi)

print (“ “)

Ekran Ciktisi 3.41. Liste metotlari ornek kodlari ¢iktisi

[, 2, 3, 4]

[‘@, ‘b, ‘c, ‘d’]

append: Bir listeye yeni bir 6ge eklemek igin kullanilir.
[1, 2,3, 4,5]

[‘@), ‘b, ‘c), ‘d’, ‘e’]

clear: Bir listenin icerigini siler.

Kod 3.4.2 Liste metotlari ornek kodlari

#Liste Metotlar

ficopy()

say1 = [1,2,3,4,2]

say12=(]

print(say1)

print(say12)

say12=say1.copy()

print (“copy: Bir listeyi kopyalamak i¢in kullanilir. <)
print(sayi2)

print (* “)

#tcount()

say1 = [1,2,3,4,2]

harf = [“a”,”’b”,”a”,”d”,”a”]

print(say1)

print(harf)

print (“count: Bir liste icinde aym adi tasiyan 6genin kac¢ kez tekrar edildigini belirtir. <)
print(sayi.count(2))

print(harf.count(*“a”))
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p rint (“ “)

Ekran Ciktisi 3.4.2 Liste metotlari ornek kodlari ¢iktisi

[1,2,3,42]

1

copy: Bir listeyi kopyalamak icin kullanilir.
[1,2,3,4,2]

[1,2,3,4,2]
[lal’ ‘b" la" ‘di’ la']
count: Bir liste icinde ayni adi tasiyan 6genin kag kez tekrar edildigini belirtir.

Kod 3.4.3 Liste metotlari ornek kodlari

tListe Metotlari

#extend()

say1 = [1,2,3,4]

harf = [“a”,”b”,”¢”,”d”]

print(say1)

print(harf)

sayLextend(harf)

print(“Bir listeye baska bir liste ile birlestirerek tek liste olarak genisletir. <)
print (say1)

print (“ “)

#index()

harf = [“a”,”b”,”¢”,”d”]

print(harf)

print(“Bir liste icinde 6@enin indis sirasimi belirtir.”)
print(harf.index(“c”))

print (“ “)

Ekran Ciktisi 3.4.3 Liste metotlari ornek kodlari ¢iktisi

1,2,3,4]
[‘al’ lbl' ‘C” ldl]
Bir listeye baska bir liste ile birlestirerek tek liste olarak genisletir.




B”_SEM YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAZILIM ATOLYESI

[1' 2’ 31 l"' ‘a’l ‘b" ‘C,l ‘d’]

[lal' lbl' lcl' ldl]
Bir liste icinde 6genin indis sirasini belirtir.

Kod 3.4.4 Liste metotlari ornek kodlarr.

tListe Metotlari

#insert()

say1 = [1,2,4,5]

print (say)

sayLinsert(2,3)

print(“Bir listede yeni bir 6geyi istedigimiz indis sirasina eklemek icin kullaniriz.”)
print (say1)

print (“ “)

#pop()

harf = [“a”,”b”,”a”,”c”,”d”|

print (harf)

harf.pop(2)

print(“Bir listede indis sirasim bildigimiz 6geyi silmemizi saglar.”)
print(harf)

print (“ “)

#tremove()

harf = [“a”,”b”,”a”,”c”,”d”|

print(harf)

harf.remove(“a”)

print(“Bir listede adim bildigimiz 6geyi silmemizi saglar.”)
print(harf)

print (“ “)

Ekran Ciktisi 3.4.4 Liste metotlari rnek kodlari ¢iktisi

[1' 2! 41 5]
Bir listede yeni bir dgeyi istedigimiz indis sirasina eklemek icin kullaniriz.
[1,2,3,4,5]

[lal' lb” lal' lcl’ ld’]
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Bir listede indis sirasini bildigimiz 6geyi silmemizi saglar.
[lal, lbl' ‘C’, ldl]

[la" lb" la" lc" ld’]
Bir listede adini bildigimiz 6geyi silmemizi saglar.
[lb’, la" ‘C" ld’]

Kod 3.4.5 Liste metotlari ornek kodlari

HListe Metotlari
#treverse()

say1 = [1,2,3,4]

print (say1)

sayLreverse()

print(“Bir listenin icerigini indis sirasina gore tersine ¢evirir.”)
print(say1)

print (“ “)

#sort()

sayi = [3,2,1,4]

print (say1)

sayl.sort()

print(sayi)

print(“Bir listede 6geleri A-Z ya da Z-A seklinde siralamak icin kullaniriz )
harf=[“a"b")"c",'d"]

print(harf)

harf.sort(reverse=True)

print(harf)

print (“ “)

Ekran Ciktisi 3.4.5 Liste metotlari ornek kodlari ¢iktisi

[11 21 31 4]
Bir listenin icerigini indis sirasina gore tersine cevirir.

Bir listede dgeleri A-Z ya da Z-A seklinde siralamak icin kullaninz
[lal' lbl' lc” ldl]
[ld7’ ‘CI' lb” la']
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Bu asamada ogrencilerden “Telefon Rehberi” uygulamasi gelistirmeleri istenir ve etkinlik baslangi¢ kod
kismi 6grencilerle paylasilir uygulama gelistirirken istenen yonergeye gore tamamlamalari istenir.

Uygulama baslangi¢ kodu:

ad=["Bekir”, “Demir”, “Aysel” ]
telefon=[5051234567, 5321234567,5441234567 |
isim=input(“Kisi adi giriniz “)
tel=int(input(“Telefon giriniz ))

Uygulama Yonergesi

Ogrencilere “ad” ve “telefon” isimli listelerde;

1. Ornek olarak verilen kullanicidan veri alarak ad ve telefon numaralarini listeye eklenecek,
2. “Bekir” adli kisinin ismini ve telefonu listelerden silinecek,
3. iki listeyi de tersten siralayacak,

kodu olusturmalari ve ekrana yazdirmalari istenir. Tum 6grenciler etkinliklerini tamamladiktan sonra
kontrol edilir varsa ogrencilerin hatalari duzeltilir ve geri donutler verilir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Bu etkinligimizde Python'da listeler uUzerinde farkli metotlarla islem yapmayi 68rendik. Bu sayede bir
listeye 0ge ekleme, dge silme ve dgeler lizerinde dizenleme islemi yaparak farkli uygulamalar icin ca-
lismalar yaptiR” Bir sonraki derste Operatorler ile calisma yapmayi 0grenecegiz.” denilir ve ders sonlan-
dirilir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin kavramlari icsellestirmeleri icin uygulama gelistirirken bir problem c¢éziimiinde kullanila-
bilecekleri liste metotlarindan ornekler vermeleri istenir. Daha sonra 6grencilerden listeler kullanilan
farkli metot kavramini agiklamalari beklenir. Kavram yanilgilari varsa dizeltilir.

Ogretmen, 68rencilerden gelen cevaplara gore ek etkinlik yapilabilir.

Yapilan kodlamalar ve soruya verilen cevaplar Tablo B.3.4.2'de verilen kontrol listesi kullanilarak deger-
lendirilir.
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Tablo 3.4.2 Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Listelerde metot kavramini aciklar.

Listeler tizerinde append () metoduyla islemler yapar.

Listeler Gzerinde clear () metoduyla islemler yapar.

Listeler Gzerinde copy () metoduyla islemler yapar.

Listeler Gzerinde count () metoduyla islemler yapar.

Listeler Gzerinde extend () metoduyla islemler yapar.

Listeler tizerinde index () metoduyla islemler yapar.

Listeler tzerinde insert () metoduyla islemler yapar.

Listeler tizerinde pop () metoduyla islemler yapar.

Listeler Gizerinde remove () metoduyla islemler yapar.

Listeler Gzerinde reverse () metoduyla islemler yapar.

Listeler Gzerinde sort () metoduyla islemler yapar.

Listeler Uzerinde metotlari kullanarak uygulama gelistirir.
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KAZANIMLAR

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

3.5
OPERATORLER
Lise

3.4.1. Operator kavramini aglklar.

3.4.2. Aritmetik operatorleri kullanir.

3.4.3. Atama operatorlerini kullanir.

3.4.4. Mantiksal ve Karsilastirma operatorlerini kullanir.

v Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v’ Ders icerisinde kullanilacak Operator, Aritmetiksel Ope-
rator, Atama Operatoru, Mantiksal Operator, Karsilastirma
Operatoru gibi kavramlarina iliskin farkli tanimlar ogret-
men tarafindan incelenir.

v' Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.
v' Ek 3.5.1: Operator secimi calisma kagidi ve cevaplar,
v Ek 3.5.2: Mantiksal operatorler calisma kagidi ve cevaplari

v" Temel dlzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v' Ogrenciler bir programlama dilinde var olan temel girdi ve
¢kt fonksiyonlarmin kullanimini bilir.

v Kodlamada degisken kullanmasi

Dersin basinda ogrencilere “operatérden ne anladiklari sorulur?” Daha sonra “matematikte kullandiginiz
operator veya operatorler var midir? Hangileri vardir, kullanim sekli nasildir ve gorevleri nedir?” sorulari
yoneltilir ve alinan cevaplar tahtaya asagidaki gibi tablo seklinde yazilir.



B”_SEM | YAZ OKULU DESTEKLEME VE YETi$TiRME KURSU PROGRAMI
YAZILIM ATOLYESI

Tablo 3.5.1 Aritmetiksel Operatorler

Operator Kullanimi Gorevi
+ A+B Toplama 8
- A-B Cikarma 2
* A*B Carpma 15
/ A/B Bolme ~1,67
x A**B Kuvvet 125
// A/lB Tam Sayi Bélme 1
% A%B Mod Alma 2

Dikkat cekme sorulari ve Tablo 3.51'in 6grencilerle beraber doldurulmasina takiben ogrencilere:

“Operator kRelimesini bana tanimlayabilir misiniz?” denilerek operatoriin tanimi 0grencilerin verdigi ce-
vaplar dogrultusunda yapilir. Ardindan ogrencilere “operatorlerin cesitleri var midir? Varsa nelerdir?”
sorulari sorulur. Alinan cevaplar tahtaya yazilir. Ogrencilere Ek 3.5 verilerek, operatorleri gruplamalari
istenir. Daha sonra tercih edilen programlama dilindeki operator cesitleri (aritmetiksel, atama, karsi-
lastirma, mantiksal operatorler) 6grencilere aktarilir. Ogrencilerin verdigi cevaplar kontrol edilerek geri
dondutler verilir. Ardindan 6grencilere:

“Sizden Rlavyeden girilen iRi sayinin toplamini bulan programi yazmanizi istiyorum” denilerek 0grenci-
lerden Kod 3.51'i yazmalari beklenir. Ogrencilerin yazdiklari program kontrol edilir. Varsa programlarin-
daki eksik kalan yerler tamamlanir. Tum 6grencilerden Ekran c¢iktisi 3.5.1'deki gibi bir ekran ¢iktisi elde
etmeleri beklenir.

Kod 3.51 Toplama isleminin kodlari

A=int(input(“Lutfen birinci sayiyi giriniz->"))
B=int(input(“Lutfen ikinci sayyi giriniz-> "))
C=A+B

print(“iki sayinin toplami = "C)

= LY =

Ekran ¢iktisi 3.5.1 Toplama isleminin ekran ¢iktisi

1. Lutfen birinci saylyi giriniz-> 5
2. Lutfen ikinci saylyi giriniz-> 3
3. iki sayinin toplami = 8

Gorevi tamamlayan ogrencilere “birinci sayinin ikinci saylya gére mod degerini ekrana yazdiran prog-
rami yaziniz" denilerek, 68rencilerden Kod 3.5.2'yi yazmalari beklenir. Ogrencilerin yazdiklari program
kontrol edilir. Varsa programlarindaki eksik kalan yerler tamamlanir.
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Kod 3.5.2 Mod alma isleminin kodu

1. A=int(input(“Litfen birinci sayiyr giriniz-> "))
2. B=int(input(“Lutfen ikinci sayiyi giriniz-> "))
3. C=A%B

4. print(“islemin sonucu = "C)

Ekran ciktisi 3.5.2 Mod alma isleminin ekran ¢iktisi

1. Lutfen birinci sayiyl giriniz-> 5
2. Lutfen ikinci sayiyi giriniz-> 3
3. lIslemin sonucu =2

Ogrencilere :

“Sizlerden ilk 6rnegimizde toplama islemi yapmanizi istemistim. Simdi de sizden ¢ikarma islemini yap-
manizi istiyorum ancak bu sefer atama operatorlerini kullanmanizi istiyorum” denilerek 0grencilerden
Kod 3.5.3'U yazmalari beklenir.

Kod 3.5.3 Cikarma islemi kodu — Atama operatord

1. A=int(input(“LUtfen birinci sayiyr giriniz-> "))
2. B=int(input(“Lutfen ikinci sayiyr giriniz-> "))
3. A-=B

4. print(“iki saymnin farki = "A)

Ekran ¢iktisi 3.5.3 Cikarma islemi ekran ¢iktisi — Atama operatoru

1. Lutfen birinci saylyi giriniz-> 5
2. Lutfen ikinci sayyi giriniz-> 3
3. Iki sayinin farki = 2

Gorevi tamamlayan ogrencilere “birinci sayiyi ikinci saylya tam sayi olarak bolen islemin degerini ekrana
yazdiran programi yaziniz" denilerek, 6grencilerden Kod 3.5.4'(i yazmalari beklenir. Ogrencilerin yazdikla-
ri program kontrol edilir. Varsa programlarindaki eksik kalan yerler tamamlanir.

Kod 3.5.4 Tam Sayi Bolme operatoru kodlari

1. A=int(input(“Lutfen birinci sayiy giriniz-> "))
2. B=int(input(“Lutfen ikinci sayiyi giriniz-> "))

3. A/[=B

4. print(“iki sayinin tam sayi bolme sonucu = "A)
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Ekran ciktisi 3.5.4 Tam Sayl Bolme operatoru ekran ¢iktisi

1. Lutfen birinci saylyl giriniz-> 5
2. Lutfen ikinci sayyi giriniz-> 3
3. ki sayinin tam sayl bélme sonucu = 1

Ogrencilere :

“Anneniz sizden marketten alinacakRlar listesini, marketten almanizi istemektedir. Hazirlanan listede, Ek-
mek veya simit, peynir, kasar, elma veya armut, zeytin, cay veya oralet veya kahve, salam ve sucuk al-
manizi gerektigi yazilidir” denildikten sonra Ek 3.5.2'deki calisma kagidi dagitilir ve soruya uygun sekilde
doldurulmasi istenir.

Ogrencilerin kagitlar doldurduktan sonra, dogru cevaplar verilir. Yanlis cevap veren ogrencilerin hatalari
duzeltilir ve geri donutler verilir.

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar buglin sizinle operator, aritmetikRsel operator, atama operatort, mantiksal operator, karsilas-
tirma operatoru gibi kavramlarini 6grendik ve uygulamalar yaptik. Bir sonraki derste kosul yapilari kav-
ramini 6grenecegiz.” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin kavramlari icsellestirmeleri icin glinlitk yasamda kullandiklari operatérlere Grnekler ver-
meleri istenir. Daha sonra Ogrencilerden operator, aritmetiksel operator, atama operatoru, mantiksal
operator, karsilastirma operatoru kavramlarini agiklamalari beklenir. Kavram yanilgilar varsa duzeltilir.

Ogretmen, 68rencilerden gelen cevaplara gore ek etkinlik yapilabilir.

Yapilan kodlamalar ve soruya verilen cevaplar Tablo B.3.5.2'de verilen kontrol listesi kullanilarak deger-
lendirilir.

Tablo B.3.5.2 Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Operator kavramini agiklar.

Aritmetik operator kavramini aciklar.

Atama operator kavramini aciklar.

Mantiksal operator kavramini aciklar.

Karsilastirma operator kavramini aciklar.

Verilen bir problemi aritmetik operatorlerini kullanarak cozer.

Verilen bir problemi atama operatorlerini kullanarak ¢ozer.
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EK 3.5.1- Operator Secimi Calisma Kagidi
OPERATORLER
Python programlama dilinde kullanilan operatorleri gruplamak istiyoruz.

Asagidaki kutucuklarin icinde bulunan operatorlerin rakamlarini, en altta bulunan gruplandirma kutu-
cuklarinin igerisine uygun yerlere yaziniz

== += 1=
1 2 3
<= * k= II -=
5 6 7 8
*% < * *e
9 10 1" 12
OR(11) % /= /
13 14 15 16
>= %= > AND ( &&)
17 18 19 20
21 22

Karsilastirma
Operatorleri

Aritmetik Operatorler

Atama Operatorleri = Mantiksal Operatorler

OPERATORLER CEVAPLARI
Aritmetik Operatorler ar§|la§"t|rm? Atama Operatorleri Mantiksal Operatorler
Operatorleri

1,7 3,6
? ’ 2 4 ’ ’

9,1, N 8, 12,

14, 16, ?7 1109 15,18 13,20
22 ' 21
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EK 3.5.2- Mantiksal Operatorler Calisma Kagidi

MANTIKSAL OPERATORLER

“Anneniz sizden marketten alinacaklar listesini, marketten almanizi istemektedir. Hazirlanan listede, Ek-
mek veya simit, peynir, kasar, elma veya armut, zeytin, cay veya oralet veya kahve, salam ve sucuk al-
manizi gerektigi yazilidir”

Yukaridaki yonerge dogrultusunda asagidaki bosluklari mantiksal operatorleri kullanarak doldurunuz

Bakkaldan elma ............. simit......... kasar alabilirsin.
Bakkaldan zeytin.............. (o= VR armut alabilirsin.
Bakkaldan kahve............. (o= VA oralet alabilirsin
Bakkaldan peynir........... armut.......... elma alabilirsin.
Bakkaldan sucuk........... salam............ kasar alabilirsin.
Bakkaldan simit.............. ekmek......... salam alabilirsin.

MANTIKSAL OPERATORLER CEVAPLARI

Bakkaldan elma and (&&) simit and (&&) kasar alabilirsin.
Bakkaldan zeytin and (&&) cay and (&&) armut alabilirsin.
Bakkaldan kahve or (|1) cay or (|]) oralet alabilirsin.
Bakkaldan peynir and (&&) armut or (|]) elma alabilirsin.
Bakkaldan sucuk and (&&) salam and (&&) kasar alabilirsin.
Bakkaldan simit or (I1) ekmek and (&&) salam alabilirsin.
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3.6

3.5.1. Mantiksal ifadeleri ihtiyacina gore secer.

3.5.2. Coklu kosul yapisini kullanir.

3.5.3. ic ice kosul yapisini kullanir.

v

v

Her ogrencinin bilgisayarinda yuklu ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.
Ders icerisinde kullanilacak kosul yapisi kavramina iliskin
farkli tanimlar 6gretmen tarafindan incelenir.

Her o0grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

<

\

Temel dizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

Ogrenciler bir programlama dilinde var olan temel girdi ve
¢kt fonksiyonlarmin kullanimini bilir.

Kodlamada degiskenleri kullanir.
Temel kosul yapilarini kullanir.

Dersin basinda ogrencilere:

“Kendinizi bir elektronik firmasinda ¢alisan yazilimci olarak dusinmenizi istiyorum. Kargo Ucretlendir-
melerini toplam siparis tutari 0-100 TL araliginda ise 25 TL; siparis tutari 101-250 TL araliginda ise 15 TL ve
siparis tutari 251 TL ve 251 Tl'den fazla ise lcretsiz olarak hesaplayip Rullaniciyi bilgilendiren bir yazilim
yapmaniz istenmektedir” seklinde aciklama yapilarak 6grencilerin dikkati cekilir.

Dikkat cekmeyi takiben ogrencilere:

“Hazirlayacaginiz bu yazilim hakkinda ilk yapmaniz gereken sey nelerdir? Toplam siparis tutarinin kar-
gonun hesaplanmasi igin sisteme girilmesini nasil saglamayi dusintyorsunuz?” denilerek o6grencilerin
kodlama dncesinde yapmalari gerekenleri disinmeleri, en iyi yolu ve yontemi tartismalari saglanir. Og-
rencilerden problemi ¢ozecek islem basamaklarini olusturmalari beklenir. Belirlenen islem basamaklari
asagidaki basamaklarla benzer olmasi beklenir:
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1. Girilen tutar 0-100 TL arasinda ise kargo Ucreti 25 TL olacaktir. Ekrana ise, ornegin siparis 45 TL ise,

“Siparig tutari : 45 TL

Kargo tutari: 25 TL

Toplam odenecek iicret : 70 TL”
seklinde yazmall.

2. Girilen tutar 101-250 TL arasinda ise kargo Ucreti 15 TL olacaktir. Ekrana ise, ornegin siparis 145 TL ise;

“Siparig tutari : 145 TL

Kargo tutari: 15 TL

Toplam odenecek licret : 160 TL”
seklinde yazmali.

3. Girilen tutar 251 TL ve Uzeri ise kargo Ucreti Ucretsiz olacaktir. Ekrana ise, ornegin siparis 450 TL ise;

“Siparig tutari : 450 TL

Kargo tutarr: 0 TL (Ucretsiz)
Toplam odenecek iicret : 450 TL”
seklinde yazmalli.

islem basamaklari 6grencilerle birlikte cikarildiktan sonra, 6grencilere kosul ifadesinin ne oldugu ve
kullanim sekli ogrencilere anlatilir.

If kullaniminin 6nce basit bir programda nasil kullanildig 6grencilere anlatilir. Ornek problem olarak;

“Klavyeden girilen ders notu 50’'den bliylikse ekrana “Dersten Gecti”, Rlclikse “Dersten Kaldi” yazisini
ekrana yazan program” verilir.

Kod 3.6 Girilen ders notunun 50’den biyukse ekrana “Dersten Gecti”, kiicikse “Dersten Kaldi” yazisini
ekrana yazan programa ait kodlar

baraj = 50
dersnotu = int(input(“Litfen ders notunu giriniz->"))
if dersnotu < baraj:
print(“Dersten Kaldi”)
else:

S @1 & WY S

print(“Dersten Gecti”)

Kod 3.6.1 tamamlandiktan sonra 0grencilere:

“Klavyeden girilen iki sayi arasindaki iliskiyi kontrol eden bir program yazmak istiyoruz. Eger ilkR sayi
ikincisinden RUcUR ise, ikinci sayinin 15'ten blyuk olup olmadigini kontrol edecegiz ve sonuclara gore
CIRtI verecegiz. Eger iRinci sayi 15°ten bliylikse “ikinci sayi, 15'ten blyuRktir” yazisini, Riclikse “iRinci sayi,
15'ten RUclRktlr” yazisini ekrana yazdiracagiz. IlkR sayi ikinci sayidan biyiik veya esitse, “ilk sayi, iRinci
saylya esit veya buyuktir” yazisini ekrana yazan programi yaziniz.” denilerek, 6grencilerin kodlama yap-
mas! beklenir.
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Kod 3.6.2 iki sayi arasindaki iliskiyi ekrana yazan programa ait kodlar

1. ilksayi = int(input(“Lutfen ilk sayiyi giriniz->"))

2. ikincisayi = int(input(“Lutfen ikinci sayiyr giriniz->"))

3. ifilksayi < ikincisayi:

4, print(“ilk sayi, ikinci sayidan kiguktir”)

5. if ikincisayi > 15:

6. print(“ikinci sayl, 15'ten blyuktir”)

7. else:

8. print(“ikinci sayi, 15'ten kicktir”)

9. else:

10. print(“ilk sayi, ikinci sayiya esit veya blyuktir”)

Yazilan kodlar kontrol edilerek programin dogru calistirilmasi saglanir. Varsa eksik yerler tamam-
lanarak geri donutler verilir. Ardindan ogrencilere:

“Etkinligin basindaRi kargo lcreti problemine ait programi yazmanizi istiyorum” denilerek dgrencilerden
Kod 3.6.3'li yazmalari beklenir. Ogrencilerin yazdiklari program kontrol edilir. Varsa programlarindaki ek-
sik yerler tamamlanir ve geri donutler verilir.

Kod 3.6.3. Kargo Ucreti, siparis ucreti ve toplam ucreti yazan programa ait kodlar

1. siparis = int(input(“Lutfen siparis tutarini giriniz->"))
2. if siparis > 0 and siparis < 100:

3 kargo = 25

4. elif siparis > 100 and siparis < 250:

5. kargo = 15

6. else:

7 kargo =0

8. print(“Siparis Tutari :"siparis,'TL")

9. print(“Kargo Tutari :"kargo,"TL")

10. print(“Toplam Tutari :"siparis+kargo, TL")

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan 6gretmen tarafindan dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zet-
leyen ve sonraki etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Cocuklar bugtn sizinle kosul yapilari kavramini 6grendik ve uygulamalar yaptik. Bir sonraki derste don-
gl kavramini 6grenecegiz.” denilir ve ders sonlandirilir.

DEGERLENDIRME

Ogrencilerin kavramlari icsellestirmeleri icin gunlik yasamda kullandiklari kosul yapilarindan érnekler
vermeleri istenir. Daha sonra 6grencilerden kosul yapisi kavramini agiklamalari beklenir. Kavram yanil-
gilarr varsa duzeltilir.
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Ogretmen, 68rencilerden gelen cevaplara gore ek etkinlik yapilabilir.

Yapilan kodlamalar ve soruya verilen cevaplar Tablo B.3.61'de verilen kontrol listesi kullanilarak deger-
lendirilir.

Tablo 3.6.1 Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Kosul yapisi kavramini aciklar.

if-else yapisini verilen problemin ¢cozimunde kullanir.

if-elif-else yapisini verilen problemin ¢ozimunde kullanir.

Mantiksal ifadelerden ihtiyacina uygun olani secerek, verilen problemin
¢cozumunde kullanir.
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ETKIiNLiK ADI TEKRAR EDEN KOD PARCALARI-1

SINFKADEME ge
sie wes0-s00akka
OGRENMEALANIKONU vazim Gelitime / pongiter
KAZANMLAR  361.06ngikevaminive tirlerini agklar

3.6.2. DOonglye ihtiyac duyulan durumlari fark eder.

3.6.3. Bir problemin ¢ozimunde amacina uygun donguyu
kullanir.

3.6.4. ic ice dongi yapisini kullanir,

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dusinme, Kesfetme

YONTEMVETEKNIKLER Dogudan anlatim, Soru-cevap, Gisteripyaptirma
ARAGGEREGLER Bigisayar, akl tahta veya projeksiyon, kodlama aract
UYGULAYICIIGIN BN HAZIRIK  + Her grencinin bilgisayarinda yik ya da cevrimi kulla-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

AN

Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Her 6grencinin kendi algoritmasini ve kodlamasini yapma-
sI gerekmektedir.

v/ Dongii: islemlerin belirli bir sayida ya da sonsuz kere
tekrar ettirilmesi durumudur.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v Temel dlizeyde programlama bilgisi (degisken atamalari,
girdi-cikti islemleri, operator kavrami, aritmetiksel, mantik-
sal ve karsilastirma operatorleri, karar kontrol yapilarr)

Ogrencilere dongiiden ne anladiklari sorulur ve gercek hayatta gerceklesen dongiilere 6rnek vermeleri
istenir. Verilen cevaplar tahtaya yazilir. Tahtaya yazilan orneklerin bir dongu olup olmadigl ogrencilerle
tartisilir.

Gorsel 3.71 dgrencilere gosterilir ve 68rencilere gorselden ne anladiklari sorulur. Ogrencilerden cevap-
lar alindiktan sonra verilen gorselde bir su donglsu oldugu belirtilir ve gercek hayatta pek ¢ok yerde
donglinin oldugundan bahsedilir. Ek ornek olarak bir fabrikanin tretim bandindan glinlik olarak belirli
bir sayida riin Uretmesi de verilir. Uriin elde etme isleminde belirlenen bir sayida triin elde edilinceye
kadar Uretimin tekrar ettigi ornek verilir.
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Gorsel 3.71 Su dongusu

Gorsel 3.7.2 gosterilerek yaziimda da donguler oldugundan bahsedilir. Donguler tekrar eden islemlerde
gereginden fazla kod yazmamak icin kullanilan kod parcalaridir. Verilen gorselde dongunin Ug adet
parametresi vardir. Bunlar baslangig, bitis, artirma yada azaltma operatorleridir. Gorsel 3.7.2'de X de-
giskeni donglnun kac kez donecegini belirleyen bir sayactir ve bu sayac 1 ile baslatilmaktadir. X degeri
8'i gectiginde dongu sonlanacaktir. En sondaki 1ise sayacin artim miktaridir. X degiskeni dongu her bir
sefer donduglinde bir artirilacaktir. Buradaki 1 degeri yerine negatif bir sayi yazilirsa dongl geriye dogru
sayacaktir. Ya da 1" den buyuk bir sayi yazilirsa dongu belirlenen miktar kadar artar veya azalir. Dersle-
rimizde for ve while olmak Uzere iki tip dongu cesidi kullanilacaktir. Gorsel 3.7.2" de verilen akis semasi
for donglslne aittir.

v

x=1,8,1

Gorsel 3.7.2 for dongusu akis gosterimi

Kod 3.71'de yazilimsal olarak for donglsunin nasil kullanilacagl gosterilmektedir. 1, 2 ve 3 numarali
satirlarda x degiskeni sayac olarak kullanilmaktadir. T numarali satirda dongunun sonlanma kriteri gos-
terilmektedir. Buna gore x degiskeni 1" den baslar 20" ye kadar gelir 21 oldugunda dongu sonlanir ve x
degiskeni her seferinde 1 artar. Burada 1ile x" in baslangic degeri girilmektedir. 2. Satirdaki 1 degeri ye-
rine baska bir degerde kullanilabilir. 3 numarali satirdaki gosterimde ise x 1den baslar 21'e kadar gelir.
21 oldugunda dongliye girmez. En sondaki 1 degeri x sayacinin artma miktaridir. Bu kisimda donginin
artma ve azalma miktari belirlenir.

YAZILIM ATOLYESI

\ 4
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Kod 3.71 Yazilimsal olarak for dongusunun kullanimi

1. forxinrange(21)
2. for x in range(1,21)
3. for xinrange(1,21)

Ogrencilerden print(“bilsem”) komutunu 10 defa alt alta yazarak yazdirmalari istenir. islem gerceklestiril-
dikten sonra bu islemi 100 defa yazdirmak isteseydik 100 satir kod yazmamiz gerektigi belirtilir. Kod 3.7.2
ogrencilere gosterilir ve ayni islemleri tekrar tekrar kodlamanin yerine dongu ile islemlerin daha az satir
kod ile tamamlanabilecegi belirtilir.

Kod 3.7.2 Ornek dongl kullanimi
1. forxin range(1,11):

2. print(“merhaba”)

Ekran ¢iktisi 3.7.1. Ornek dénglnin ekran ¢iktisi

1. merhaba
2. merhaba
3. merhaba
4. merhaba
5. merhaba
6. merhaba
7. merhaba
8. merhaba
9. merhaba
10. merhaba

Yeni ornek verilerek etkinlik devam ettirilir. Kod 3.7.3'te for donglsunun farkli kullanim sekilleri ve Ekran
ciktisi 3.7.2'de kodlarin ¢iktilart verilmektedir. print komutunun icerisine eklenen end="" parametresi
yan yana yazdirmayi saglamaktadir. Sol tarafta x degiskeni 1'den baslar ve sonlanma kriterine kadar 1" er
artar. Ortada x degiskeni 1" den baslar ve sonlanma kriterine kadar 2’ ser artar. Sagda ise x degiskeni 7'
den baslar ve sonlanma kriterine kadar 1'er azalir.

Kod 3.7.3 ileri 1" er sayan dongi, 2'ser sayan dongl ve geriye sayan dongl
1. for x in range(1,8,1):

print(x, end="")

2. for x in range(1,8,2):
print(x, end=" ")

3. for x in range(7,0,-1):
print(x, end="")
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Ekran ciktisi 3.7.2. 1'er, 2'ser ve geriye dogru sayan dongulerin ekran ciktilari

Cikti-1 1234567
Cikti-2 1357
Cikti-3 7654321

Kod 3.7.4 ogrencilere gosterilir ve burada 1" den 7' ye kadar olan sayilarin toplaminin alindig belirtilir.
Gorsele gore dongu baslamadan once toplam degiskeni olusturulur ve baslangic degeri olarak 0 atanir.
i sayac degiskenin degeri her degistiginde toplam degerinin Uzerine aktarilir. i degisimine gore toplam
degiskeninin degisimi Tablo 3.7 de gosterilmektedir.

Kod 3.7.4.1 den 7' ye kadar olan sayilarin toplami.

1 toplam=0

2. foriin range(8):
3. toplam+=i
4. print(toplam)

Tablo 3.71 i degiskeninin degerine gore toplam degiskeninin degisimi.

toplam 0 1 3 6 10 15 21 28

Kod 3.7.5 6grencilere gosterilir. Burada bizim belirledigimiz belirli bir aralikta 3'e ve 5'e tam bollinen sa-
yilarin toplami hesaplanmaktadir. 3’e tam bolunen sayilar sonuct degiskeninde 5'e tam bolunen sayilar
ise sonuc2 degiskeninde tutulmaktadir ve baslangic degerleri 0 olarak atanir. bas ve bit degiskenleri ise
donglnin hangi aralikta calisacagini belirleyen ve kullanici tarafindan atanacak olan degiskenlerdir.
Ekran ¢iktisi 3.7.3'e bakildiginda bas degiskenine 15, bit degiskenine 45 atandigi gozlemlenebilir. % ope-
ratorl ile i degiskeninin 3 ve 5 sayilarina tam bolinup bolinmedigi kontrol edilmektedir. 3'e tam bolu-
nuyorsa sonucl degiskeni i kadar artirilir; 5'e tam bolintyorsa sonuc2 degiskeni i kadar artirilir. Dongu
tamamlandiktan sonra sonuc? ve sonuc2 degiskenleri elde edilir ve ekrana yazdirlir. Ogrenciler bu isle-
mi tamamladiktan sonra onlardan hem 3’e hem de 5'e tam bollnen sayilarin toplamini bulmalari istenir.

Kod 3.7.5 Baslangic ve bitis degeri belirlenen sayi araliginda 3" e veya 5‘e tam bolunen sayilarin toplami

sonuc1=0

sonuc2=0

bas=int(input(“baslangic degerini giriniz:"))
bit=int(input(“bitis degerini giriniz: “))

if(i%3==0):
sonucl=sonuci+l

1
2
3
4
5. foriin range(bas,bit+1):
6
7
8 if(i%5==0):
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9. sonuc2=sonuc2+|
10.  print(“lce tam boliinen sayilarin toplami: “sonuc?)
1. print(“bese tam bolinen sayilarin toplami: “sonuc2)

Ekran ¢iktisi 3.7.3 15 ve 45 araliginda 3" e veya 5'e tam bollnen sayilarin toplamini gosteren ekran ciktisi
baslangi¢ degerini giriniz15

bitis degerini giriniz: 45

tuce tam boliinen sayilarin toplmi: 330

R

bese tam boliinen sayilarin toplami: 210

Etkinlik yeni bir problem ile devam ettirilir. Eleman sayisi bilinen bir kimenin istenilen eleman sayisi
kadar toplam alt kime sayisinin bulunmasini saglayan kodlar Kod 3.7.6'da gosterilmektedir. Ekran ¢iktisi
3.7.4'te verilen ornekte 8 elemanli bir kimenin 2 elemanli alt kiime sayisi gosterilmektedir. Bunun igin lik
bir kombinasyon hesaplanmalidir ve seklinde hesaplanir. Buna gore pay paydada belirlenen alt kime
sayisl kadar geriye dogru goturulerek elde edilen degerler carpilir. Paydanin ise faktoriyel hesabi yapilir
(Ornek: 3'=3.21=6). Bunun icin kodlarda baslangic degerleri 1 olan pay ve payda degiskenleri olusturulur.
Bu degiskenler dongu icerisinde devamli carpma islemine tabi tutulacagi icin 0 degeri baslangic olarak
atanmaz. sonuc degiskeni ise elde edilecek olan pay/payda degerini tutacaktir ve baslangi¢c degeri 0
atanir. eleman degiskeni kiimenin toplam eleman sayisidir. n degiskeni ise belirlenecek olan alt kiime
sayisidir ve her iki degiskende kullanici tarafindan atanir. Dongl 1 den baslar ve alt eleman sayisi kadar
dondurulur. pay degiskeni her seferinde eleman degiskeni ile carpilir ve her dongu degisiminde eleman
degeri bir azaltilir. payda degiskeni ise artan i degeri ile carpilarak elde edilir. Dongl tamamlandiktan
sonra sonuc=pay/payda seklinde elde edilir ve ekrana yazdirilir.

Kod 3.7.6 Eleman sayisi verilen bir kimenin istenilen alt kime sayisinin hesaplanmasi

pay=1

payda=1

sonuc=0

eleman=int(input(“kiimenin eleman sayisini giriniz: “))

1
2
3
4
5, n=int(input(“alt elemanli kiime sayisini giriniz: “))
6 for i in range(1,n+1):

7 pay=pay*eleman

8 payda=payda*|

9. eleman=eleman-1

10. sonuc=pay/payda

1. print(“toplam alt kiime sayisi: “sonuc)

Ekran ciktisi 3.7.4 8 elemanli bir kimenin 2 elemanli alt kime sayisini gosteren ekran ¢iktisi

1. kimenin eleman sayisini giriniz: 8
2. alt elemanli kime sayisini giriniz: 2
3. toplam alt kime sayisi: 28.0
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Etkinlik Kod 3.7.7" deki kodlar ile devam ettirilir. Buradaki problemde taban ve Us degeri girilen UslU bir
sayinin sonucu dongu ile hesaplanmak istenmektedir. taban ve us degerleri kullanici tarafindan girilir
ve sonuc baslangic degeri 1 olarak atanir. Dongu us kadar tekrar ettirilir ve sonuc her dongu tekrarinda
taban ile carpilir. Elde edilen sonug dongu bitiminde ekrana Ekran ¢iktisi 3.7.5'deki gibi yazdirilir.

Kod 3.7.7 Dongu ile Us hesaplama

taban=int(input(“Ussi alinacak sayiyi giriniz: )
us=int(input(“tssu giriniz:"))
sonuc=1
for i in range(1,us+1):
sonuc=sonuc*taban

e @1 = W Y =

print(“sonuc:”;sonuc)

Ekran ¢iktisi 3.7.5 5 Ussu 2 islemini hesaplayan programin ekran ciktisi

1. Ussu alinacak saylyi giriniz: 5
2. UssU giriniz:2
3. sonug 25

Etkinligin devaminda dongulerin i ice kullanilacagindan bahsedilir. Bazen tek bir dongu kullanmak bir
problemin ¢ozimunde yeterli olmayabilir. Bir dongu calisirken icerisinde bu donguye bagli olarak ¢alis-
mas! gereken baska dongllerde olabilir. Bu durumun akisi ornek olarak Gorsel 3.7.3'de gosterilmektedir.

Y=1,3,1

A

Gorsel 3.7.3 i ice for donglsi akis semasi

X degiskeni disardaki dongunun sayacidir ve 2'ye kadar 1'er artar, degiskeni ise icerideki dongunun
sayacidir ve 3'e kadar 1'er artar. Her bir X degerine bagli olarak Y degisimi tablo 3.7.2 de gosterilmektedir.

\ 4
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Tablo 3.7.2 i¢ ice dongl X ve Y sayaclarinin degisimi

Ekran ciktisi 3.7.6 6grencilere gosterilir. Boyle bir ekran ¢iktisi elde edilebilmesi icin tek bir donglinln
yeterli olup olmayacagl ogrencilere sorulur. Cevaplar alindiktan sonra boyle bir cikti elde edilebilmesi
icin i¢ ice bir dongu kullanilmasi gerektigi belirtilir.

Ekran ciktisi 3.7.6 Ornek ekran ¢iktisi

S R

Kod 3.7.8'deki kodlar ogrencilerle paylasilir. Problemin ¢ozimu icin i¢ ice iki adet for dongusu
kullanilmaktadir. Disaridaki dongiintin sayaci x degiskeni, icerideki dongunun sayaci y degiskenidir. Di-
saridaki dongu sonlanmadan icerideki dongu calismaya devam edecektir. Disaridaki dongu satir sayisi
kadar donecektir. icerideki dongu ise bir azalarak devam edecek ve bitis degeri x degiskeni kadar ola-
caktir. Her bir satirda yazdirilan ! karakterlerinin arasina \t ile bir sekmelik bosluk konulmaktadir ve ic
dongl her bittiginde diger satira gecilebilmesi icin \n ile bir alt satira gecilir.

Kod 3.7.8 i¢ ice for dongiisi kodlari

1 for x in range(1,7):

2 for y in range(6,x-1-1):
3. print(“I”end="\t")
4 print(“\n")

Kodlar yazilip calistirildiktan sonra 0gretmen: “Bugun sizlerle tekrarlayan kod parcalarina giris yaptik.
for donglsunu ve ic ice for dongusinun nasil calistigini uyguladik. Bir sonraki dersimizde de bir baska
dongl komutu olan while dongtsinl ve while donglstnin ic ice nasil kullanilacagini 6grenecegiz.” di-
yerek etkinligi sonlandirir.

DEGERLENDIRME
1. Tekrar eden islemler icin kullanilan kod parcasina ... adi verilir.
2. Dongu komutlarinin adini yaziniz: ... dongusu ...ovveeevvvrnnen. dongusu

3. Tablo 3.7.3" te verilen durumlarda donguye ihtiyac olup olmadigini karsilarina belirtiniz.
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Tablo 3.7.3 Durumlar tablosu

Durum A'(0]¢

Klavyeden girilen bir sayinin pozitif oldugunu bulan program.

1 den 10000’ e kadar olan sayilarin toplamini bulan program.

Faktoriyel hesabi yapan program.

Bir kimenin n elemanli alt kime sayisini bulan program.

Belirli bir sayl araligindaki asal sayilari bulan program.

4. Kod 3.7.9'da faktoriyel hesabi yapan program verilmektedir. n=5 icin dongl Uzerinde her bir i degisi-
minde elde edilecek olan f degerlerini Tablo 3.7.4" e isleyiniz.

Kod 3.7.9 Faktoriyel hesabi yapan kodlar

1. n=int(input(“faktoriyeli alinacak sayiyiyi giriniz: “))
2. f=1

3. foriin range(1,n+1):

&4, f=f*

5. print(f)

Tablo 3.7.4 f degiskeni degisim tablosu

Y=1,2,1

A

5. Gorsel 3.7.4'de ornek olarak verilen ic ice donglnin X ve Y degisimlerini Tablo 3.7.5'e yaziniz.
Gorsel 3.7.4 Ornek bir ic ice for dongusi akis diyagrami

Tablo 3.7.5 X ve Y degiskenleri degisim tablosu




ETKiNLiK NO

3.8

3.6.3. Bir problemin cozimunde amacina uygun donguyu

kullanir.

3.6.4. ic ice dongl yapisini kullanir.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v

<

Her o0grencinin bilgisayarinda yuklu ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

Her ogrencinin kendi algoritmasini ve kodlamasini yapma-
sI gerekmektedir.

Dongii: islemlerin belirli bir sayida ya da sonsuz kere
tekrar ettirilmesi durumudur.

Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

Temel diizeyde programlama bilgisi (degisken atamalari,
girdi-cikti islemleri, operator kavrami, aritmetiksel, mantik-
sal ve karsilastirma operatorleri, karar kontrol yapilari)

Ogrencilere dnceki derste 6grendikleri for donglsiiniin calisma prensibi hatirlatilir. Bu derste 6grene-
cekleri while dongusinun calisma prensibi olarak for dongutstne kiyasla farkliliklarinin neler olabilecegi

sorulur.

Gorsel 3.81°deki while dongusunun akis diyagrami 6grencilere gosterilir. while dongusun belirli bir kosul
saglandigl slrece tekrar eden dongt oldugu belirtilir. Gorsele gore x degiskeni 8'den kiictik oldugu stire-
ce dongu tekrar edecektir. X'in baslangi¢ degeri 1'dir ve dongunun disinda tanimlanmaktadir. x'in artim
degeri ise donglnun icinde gerceklesmektedir.
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X=

L X=X+1 <€

X<8

H

Gorsel 3.81 while dongusu akis diyagrami

Kod 3.81'de 1'den 7'ye kadar olan sayilarin karelerinin toplamini alan islemin while dongusu ile gercek-
lestirildigi kodlar gosterilmektedir. while ifadesinin yanina donginin calisma kosulu yazilir. Buraya for
dongisinde oldugu gibi herhangi bir saya¢ tanimlanmaz. ihtiyac olmasi halinde saya¢ dongiiden dnce
tanimlanir ve sayacin artirma veya azaltma islemleri dongunun icerisinde gerceklestirilir. t degiskeni
toplam degeri tutacaktir ve baslangic degeri olarak 0 atanir. s saya¢ degiskenidir ve while donglsunde
for donglstnin aksine donglnln disinda tanimlanir ve baslangic degeri olarak 1 atanir. while ifadesi-
nin yanina dongunun ¢alisma kosulu yazilir ve s degiskeninin degeri 8'den kuguk oldugu surece dongu
calisir. Dongu icerisinde saya¢ degiskeninin karesi hesaplanir ve t degiskeninin Uzerine eklenir. Yine for
donguslnin aksine s degiskeninin degeri dongu icerisinde 1 artirilma kodu yazilir. s=8 olunca dongu
sonlanir ve elde edilen toplam deger Ekran ciktisi 3.81" deki gibi ekrana yazdirilir.

Kod 3.81 1'den 7'ye kadar olan sayilarin karelerinin toplamini alan program.

1. i=1

2. toplam=0

3. while(i<=8):

4, toplam=toplam+i**2
5 i=i+1

6. print(toplam)

Ekran ¢iktisi 3.81 1'den 7'ye kadar olan sayilarin karelerinin toplami

1. 204

while dongusu sonsuz dongu olarak da kullanilir. Mesela tekrar tekrar calistirip sonucunu gozlemlemek
istedigimiz durumlar while(1), while(1==1) gibi sonsuz dongiilerin icerisine aktarilarak da kullanilabilir.
Boylelikle programi tekrar tekrar calistirmak zorunda kalmayiz ve sonsuz dongu icerisinde sonuclarimizi
gozlemleyebiliriz. Kod 3.8.2°'de bir probleme ait kodlar gosterilmektedir. Buradaki problemde bir isyerin-
de 10 farkli departman vardir ve her bir departmanda uc¢ kisi calismaktadir. Her bir departman calisan-
larindan yasca en buyuk olan kisiler belirlenerek genel mudur yardimcisi icin aday kisiler secilecektir.
Yazilim birimine verilen gorevde program tekrar tekrar baslatilmadan her bir departmandaki kisilerin
yaslari girilerek en buyuk kisiler secilecektir. Yazilim birimi de Kod 3.8.2'deki gibi bir program gelistirir ve
genel mudurluge sunar. Ekran ciktisi 3.8.2" de ornek olarak verilmistir.
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Kod 3.8.2 Uc kisiden yasi en biylk olani tekrar tekrar hesaplayabilen program.

enbuyuk=-1

while(1):
y1=int(input(“birinci kisinin yasini giriniz: “))
y2=int(input(“ikinci kisinin yasini giriniz: “))

1
2
3
4
5. y3=int(input(“liclinci kisinin yasini giriniz: “))
6 if(y1>y2 and y1>y3):

7 enbuyuk=y1

8 if(y2>y1 and y2>y3):

9. enbuyuk=y2

10. if(y3>y2 and y2>y1):

1. enbuyuk=y3

12.  print(enbuyuk)

Ekran ¢iktisi 3.8.2 Yasi en buyuk personeli tekrarli olarak bulan érnek ¢iktilar.

birinci kisinin yasini giriniz: 50
ikinci kisinin yasini giriniz: 40
uclncu kisinin yasini giriniz: 35
50

birinci kisinin yasini giriniz: 25
ikinci kisinin yasini giriniz: 35
ucuncu kisinin yasini giriniz: 30
35

© N O U W N 2

Kod 3.8.2'ye bakildiginda enbuyuk en buyuk kisinin yas bilgisini tutacak degiskendir ve donglye girme-
den 6nce -1 olarak atanir. Tekrar tekrar karsilastirma yapilabilmesi icin islemler while(1) sonsuz déngi-
sunun igine alinir. y1, y2 ve y3 degiskenlerinin icerisine her seferinde bir departmandaki ¢ ¢alisanin yas
degeri kullanici tarafindan atanir. if bloklari icerisinde en buyuk elemanin yas degeri belirlenir ve enbu-
yuk degiskenine atanir. Dongunin sonunda en buyuk yasa sahip olan kisinin yas degeri ekrana yazdirilir
ve tekrardan karsilastirma yapilabilmesi icin dongu basa doner.

while dongusiunin sonlanma durumu bir sayacin son degerine gelmesi durumuna bagli degildir. Kod
3.8.3'deki programa ait kodlar, klavyeden atanan bir sayinin basamaklari carpimini hesaplamaktadir.
Programa gore klavyeden kullanici tarafindan bir sayi atanir. Donguye girmeden sonuc adinda bir degis-
ken tanimlanir ve basamaklarin carpimi bu degiskende tutulacagi icin baslangic degeri 1 olarak atanir.
sayi degeri 0’ dan buyuk oldugu surece dongu calismaktadir. sonuc degiskeni her seferinde sayi degis-
keninin birler basamagi belirlenerek ve kendi degeri ile carpilarak belirlenir. sayi degiskeninin birler
basamagindaki sayl degeri, degiskenin 10" a gore modu alinarak hesaplanir. Her seferinde ayni deger
hesaplanmamasi icin sayi 10" a tam bolunur ve sayi'nin bir sonraki basamak degeri hesaplanir. Bu tam
bolme islemlerinin sonunda sayi degeri 0 olunca dongu sonlanir ve elde edilen sonuc degeri Ekran ¢ik-
tis1 3.8.3'de verilen ornekteki gibi ekrana yazdirilir.
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Kod 3.8.3 Klavyeden girilen bir sayinin basamaklari carpimini bulan program

1
2
3
4.
5
6

sayi=int(input(“klavyeden bir say giriniz: “))
sonuc=1
while(sayi>0):
sonuc=sonuc*(sayi%10)
sayi=sayi//10
print(“verilen sayinin basamaklari carpimi”,sonuc)

Ekran ciktisi 3.8.3 Ornek olarak verilen 235 sayisinin basamaklari carpimi

1.
2.

klavyeden bir sayi giriniz: 235
verilen sayinin basamaklari carpimi 30

Etkinlik Kod 3.8.4'de verilen program ile devam ettirilir. Bu ornekte belirli bir aralikta rastgele sayi Uretilir.
Dongl icerisinde Uretilen sayinin tahmini gerceklestirilir. Uretilen sayi rastgele belirli bir aralikta treti-
lecegi icin oncelikle import random komutu eklenir. Rastgele sayinin Uretilecegi aralik bas ve bit degis-
kenleri icerisinde tutulur ve tut degiskenine Uretilen rastgele sayi atanir (satir 4). Tahmin edilen deger
tahmin degiskeninin icinde tutulacaktir ve donglye girmeden once degeri -1 olarak atanir. tahmin edilen
deger rastgele tutulan saylya esit oluncaya kadar dongu tekrar edecektir. Donglnun baslangicinda bas-
langic ve bitis degeri arasinda bir sayr tahmin edilmesi istenir ve bu sayi tahmin degiskenine atanir. Eger
tahmin edilen sayi tut degiskeninin degerinden buyukse bit degerine tahmin edilen deger atanir. Eger
tahmin edilen deger tutulan degerden kugclk ise tahmin edilen deger bas degiskenine atanir. Boylelikle
hatali tahminler yapildiginda kullanici daha dar bir aralikta tahminini gerceklestirecektir. Tahmin edilen
sayl tutulan saylya esitse ekrana tebrikler yazisi gelir ve oyun sonlanir.

Kod 3.8.4 SayI tutmaca oyunu

.
2
3
4
5.
6
7
8
9

10.
1.
12.
13.
14.

import random
bas=1
bit=100
tut=random.randint(bas,bit)
tahmin=-1
while(tahmin!=tut):
print(bas,"ve” bitarasinda bir sayi tutunuz: “)
tahmin=int(input(*”))
if(tahmin>tut):
bit=tahmin
elif(tahmin<tut):
bas=tahmin
else:
print(“tebrikler”)

for donglsunde oldugu gibi while donguleri de i¢ ice kullanilir. Gorsel 3.8.2'de while donglsunun ic ice

\ 4
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calisma akis semasi gosterilmektedir. Gorsele gore sari ile gosterilen dongu dis dongu mavi ile gosterilen
dongu i¢c dongudur. x degeri 3 oluncaya kadar i¢ dongu calisir ve y degeri her seferinde 1'den baslar ve 4
olunca i¢c dongu sonlanir x ve y degerlerinin degisimi Tablo 3.81" de gosterilmektedir.

=1 1
=1
E Y=Y+ I
E
X=X+1
Y<4
H
H
3.8.2 ic ice while donglsl akis diyagrami
Tablo 3.81 i¢ ice dongl icerisinde x ve y degiskenlerinin degisimi
X 1 1 1 2
v 1 2 3 1 2

Etkinlik yeni bir ornek ile devam ettirilir. aAb islemi a+b? seklinde hesaplanmaktadir. 1" den 10" kadar
olan tum sayilarin A isleminin sonucunu tablo halinde yazan program Kod 3.8.5'de verilmektedir. Kodlar
ogrencilere yazdirilir ve ¢iktilari kontrol edilir.

Kod 3.8.5 aAb isleminin kodlari

1. a=l

2.  while(a<=10):

3. b=1

4, while(b<=10):

5. sonuc=a+b**2

6. print(a,A"b,"="sonuc,end="\t")
7. b=b+1

8. print(“\n")

9.

a=a+1

Kodlar yazilip calistirildiktan sonra ogretmen: “Bugtin sizlerle while dongusu uzerine calistik. while
dongulsu ve while dongusunun ic ice kullanimi Gzerine alistirmalar yaptik. Bir sonraki dersimizde daha
once ogrendigimiz listeler konusu ile tekrarlayan kod parcalarini iliskilendirerek, bir arada kullanacagiz”
diyerek etkinligi sonlandirir.
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DEGERLENDIRME:
1. Kod 3.8.6'ya gore ekranda yazacak i degerlerini Tablo 3.8.2'ye isleyiniz.

Kod 3.8.6 Ornek bir ic ice while donglsi kodlar

1 i=2

2.  while(i<=20):

3 sayac=0

4 j=2

5. while(j<=i):

6 if(i%j==0):
7 sayac=sayac+1
8 =+

9. if(sayac==1):

10. print(i)

1. =i+

Tablo 3.8.2 i degiskeni degisim tablosu

2. Gorsel 3.8.3'de akis diyagrami verilen programin kodlarini bilgisayar ortaminda yaziniz.

)

=1
s=1

E
f=f*s > s=s+1
H
B

Gorsel 3.8.3 Kodlari yazilmasi istenilen programin akis diyagrami
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ETKIiNLiK ADI TEKRAR EDEN KOD PARCALARI VE LISTELER

P i
soe wes0s0baka
OGRENMEALANIKONS vazim Geligime / Dongater
wzanmaR 365, istelerle dongileribir arada kollame.
TEMELBECERLER Problem cozme, Analitk dislnme, Kegfetme
YONTEMVETEKNiKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip-yaptima
ARAGGERECLER Bilgisayar,akill tahta veya projeksivon, kodlama arai
UYGULAVICIIGIN BN HAZRLIK v Her Sgrencinin bilgisayarinda yikil ya da cevrimici kula-

nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

\

Her ogrencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v' Her ogrencinin kendi algoritmasini ve kodlamasini yapma-
sI gerekmektedir.

v Dongii: islemlerin belirli bir sayida ya da sonsuz kere
tekrar ettirilmesi durumudur.

v Liste: Ayni veya farkli degisken tiplerinin bir arada bulun-
dugu topluluktur.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v' Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

v Temel dlizeyde programlama bilgisi (degisken atamalari,
girdi-cikti islemleri, operator kavrami, aritmetiksel, man-
tiksal ve karsilastirma operatorleri, karar kontrol yapilari,
listeler)

Ogrencilere daha dnce o0grendikleri listeler konusu hatirlatilir. Listelerin donguler ile beraber kodlana-
bilecegi belirtilerek ogrencilerin dikkatleri cekilir. Listelerin donguler ile nasil kullanilabilecegi sorusu
sorulur ve alinan cevaplar 6grenciler ile birlikte degerlendirilir.

x=[3,18,21,54,18,-1,27,13,9,10] seklinde tam sayilardan olusan bir liste olusturulur. Olusturulan listedeki sa-
yilara 10 eklenerek liste glincellenmek istenmektedir. Burada istenilen tekrarli bir durum oldugu icin
listeler donguler ile kullanilabilir. Kod 3.9 de listenin dongu icerisinde nasil degistirildigi ve yine dongu
kullanilarak nasil yazdirilabilecegi kodlar halinde gosterilmektedir. Olusturulan x dizisinin eleman de-
gerleri dongl Uzerinde J isimli indeks degiskeninden faydalanilarak degistirilir. ikinci for donglsinde
de elde edilen yeni degerler ekrana yazdirilmaktadir. Burada x dizisinin icinde tim degerler j icerisine
aktarilir ve herhangi bir indeks degeri kullanilmadan dizinin eleman degerlerini j degiskeni temsil eder.
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Kod 3.91 Listenin dongu ile kullanimi

1 x=[3,18,21,5418,-1,27,13,9,10]
2 for i in range(10):

3. x[i]=x[i]+10

4. forjinx:

5 print(j,end=" “)

Ekran Ciktisi 3.9.1 Dizi elemanlarinin yeni degerleri

1. 13 28 31 64 28 9 37 23 19 20

Metinsel (string) veriler de aslinda karakterlerden olusan listelerdir. “merhaba” kelimesini inceledigi-
mizde ‘m’,'e’, 'r, 'h’, '€, 'b’, 'a’ karakterlerinden olusmus bir liste oldugu gorilmektedir. Kod 3.9.2'de bu
durumdan faydalanilarak olusturulmus bir ornek verilmektedir. Bir degiskenin icerisine metinsel bir
veri aktarilmakta ve aktarilan veri dongu Uzerinden tersten yazdirilmaktadir. Kodlarin ¢iktisi Ekran ciktisi

3.9.2'de gosterilmektedir.
Kod 3.9.2 Verilen metni dongl ile tersten yazdiran program

1. metin="bilsem merhaba”
2. foriin range(len(metin)-1-1-1):
3. print(metin[i],end="")

Ekran ciktisi 3.9.2 Girilen metnin tersten yazilisi

1. abahrem meslib

Etkinlik, kelime oyunu uygulamasi ile devam ettirilir. Uygulamada oncelikle bir liste icerisine 10 adet
kelime (istenirse daha fazla ya da bir veri tabanindan kelimeler cektirilebilir.) eklenir. Rastgele bir kelime
secilir ve oyun oynanirken kullanicidan once kelime ile ilgili 5 harf tahmini istenir. Harfler, kelimenin
icerisinde geciyor ise kullaniciya gosterilir ve bulunamayan kisimlar __ ile gosterilir. Daha sonra kul-
laniciya bes tahmin hakki verilerek dogru kelimeyi bulmasi istenir. Uygulamanin kodlari Kod 3.9.3'de
verilmektedir. Kodlar incelendiginde kelimeler adinda 10 elemandan olusan bir liste olusturuldugu go-
rilmektedir. islemler oyunun tekrar tekrar oynanabilmesi icin sonsuz déngi icerisinde gerceklestirilir.
Listedeki elemanlardan bir tanesi rastgele secilir ve tut degiskenine atanir. tahmin degiskeninin icerisin-
de tahmin edilecek kelime tutulacaktir ve baslangic olarak herhangi bir sey atanmaz. tutyeder listesinde
ise tutulan kelimenin gizli bir sekilde gosterimi yapilacaktir. Oncelikle kullanicidan 5 harf tahmin etmesi
istenir ve bu harfler dongu kullanilarak harfler listesinde tutulur. Daha sonra i¢ ice dongu kullanilarak
tahmin edilen harflerin tut degiskeninin icerisinde olup olmadiginda bakilir. Eger varsa harfler tutyedek
icerisine aktarilir ve dongulerin bitiminde tahmin edilen durumun son hali kullaniciya gosterilir. En son
asamada kullanicidan dongu kullanilarak bes tahmin yapmasi istenir. tut degiskeni tahmin’ e esit ise
break komutu ile donguden cikilir ve oyun yeniden baslatilir. tahmin hatali ise continue komutu ile don-
gu ve tahminler devam ettirilir.
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Kod 3.9.3 Kelime oyunu kodlari

1. import random

2. kelimeler=[“patates”’gaziantep”'merhaba” bilgisayar”, “canakkale”istikrar”"yazilim”fabrika-
tor""zararli”"nakliyatgi”]

3. while(1):

4 tut=kelimeler[random.randint(0,9)]

5 tahmin=""

6. tutyedek=["__" for i in range(len(tut))]
7 print(tutyedek)

8 harfler=["for i in range(5)]

9. print(“5 adet harf seciniz:" )

10. s=0

1. while(s<5):

12. print(“tahmin ettigniz “s,end="")
13. harfler[s]=input(“harfi giriniz: “)
14. S=s+1

15.  for i in range(0,len(harfler)):

16. for j in range(0,len(tut)):

17. if(harfler[i]==tut[j]):

18. tutyedek[j]=harfler[i]

19.  print(tutyedek)
20. print(“5 tahmin hakkiniz var”)
21.  foriin range(1,6):

22. print(i,end="")

23. tahmin=input(“ tahmininizi giriniz: )
24, if(tut==tahmin):

25. print(“tebrikler bildiniz”")

26. break

27. else:

28. continue

Etkinlik yeni bir ornek ile devam ettirilir. “Baris 6gretmen bir yazilim araciligi ile 6grencilerine 6x6 blylk-
liglnde bir bulmaca hazirlar. Bulmacanin doldurulacak kRisimlari beyaz, doldurulmayacak kisimlari ise
siyah olarak gésterilmektedir (Kural: Kenarlara siyah kare konulmamaktadir). Baris 6gretmen yazilimi
kullanirken Tablo 3.9.1" deki gibi beyazlar icin 1, siyahlar icin 0 olan bir tablo hazirlar ve programa giris
olarak ekler. Yazilim Gorsel 3.9.7'in sol tarafindaki bulmaca gibi bir ¢ikti verir. Fakat verilen cikti tabloya
uymamaktadir. Gergekte bulmacanin gorselin sagindaki bulmaca gibi olmasi gerekmektedir. Baris 6g-
retmen yazilim konusunda deneyimli olan Murat 6gretmenden yardim ister. Murat 6gretmen yazilimdaRi
hatay! bulur. Hatali ve dogru olan gérsellere baktiginda yazilimin gercek degerleri bir sola kaydirarak
ciktr aldigini fark eder. Murat 6gretmen, Baris 6gretmenin iki boyutlu listesini tanimlar ve daha sonra i¢
ice dongu Rullanarak her degeri bir sagina kaydirir” Murat 6gretmenin iki boyutlu listeler ile ilgili yazdigi
kodlar Kod 3.9.4de gosterilmektedir. Verilen ornekteki ¢cozim ogrencilere yaptirilir ve Ekran ciktisi 3.9.4'U
elde etmeleri beklenir.
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Tablo 3.9 Yazilimin girisine verilen tablo

Gorsel 3.9.4. (Soldaki) Hatali elde edilen bulmaca, (Sagdaki) dogru bulmaca

Kod 3.9.4 Dogru Bulmaca Sablonu'nun duzeltilmis kodlari

1. bulmaca=[[1,1,0,11,11,01,1,11,0,11,01,01,1,111,[11,11, 1.11,01,1,0,1,111,[1,1,1,1.1,11]
2. print(bulmaca)

3. =0

4. while(i<6):

5. i=0

6. while(j<6):

7. if(bulmacalil[j]==0):

8. bulmacali][j]=1
9. bulmacali][j+1]=0
10 i=j+1

11 J=)+1

12. =i+

13.  print(bulmaca)
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Ekran ciktisi 3.9.3 Dogru Bulmaca Sablonu’nun duzeltilmis kodlarinin ekran ¢iktisi.

1. 1,1,0,1,1,1,01,1,1,1,0,1,[1,0,1,1,1,11,{1,1,1,1,1,1,00,1,0,1,1,1], [1,1,1,1,1, 11] # hatal: bul-
maca

2. [[1,1,1,0,1,1,[0,1,1,1,1,0],01,1,0,1,1,1,[1,1,1,1,1,1],[1,1,1,0,1,1], [1,1,1, 1,1, 1]] # duzeltilmis
bulmaca

Etkinlik bir sonraki uygulama ile devam eder. Bu uygulamada bir siniftaki ogrenci listesi olusturulmak-
tadir. Olusturulan listeye 0grenci adl, 0grenci soyadl, birinci yazili notu, ikinci yazili notu ve yazili orta-
lama degerleri girilmektedir. Kod 3.9.5'te uygulamanin kodlari verilmektedir. Oncelikle 6grenci adinda
bos bir liste olusturulur. Listeye 6grenci ekleme islemi for donglsi icerisinde gerceklestirilir. Ogrenciye
ait bilgiler degiskenlere eklenir ve ogrenci.append komutu ile listeye ekleme islemi tamamlanir. Dongu
icerisinde iki 6grenci bilgisi eklenebilmektedir. Ogrenci isterse bu saylyr artirabilir ya da sonsuz déngi
ile kayit islemi surekli hale de getirebilir. Diger dongu icerisinde de listeye eklenen 6grenci bilgileri lis-
telenir.

Kod 3.9.5 Ogrenci listesini olusturan kodlar

ogrenci=list()

for i in range(0,2):
ad=input(“0grenci adini giriniz: “)
soyad=input(“0grenci soyadini giriniz: “)

1
2
3
4
5. y1=int(input(“birinci yazili notunu giriniz: ))
6 y2=int(input(“ikinci yazili notunu giriniz: ))
7 ort=round(((y1+y2)/2),2)

8 giris=(ad,soyad,y1y2,ort)

9. ogrenci.append(giris)

10. for i in range(0,2):

11. print(ogrencili])

Ekran ciktisi 3.9.4 Ogrenci listesini olusturan kodlarin ekran ¢iktisi

ogrenci adini giriniz: Ahmet
ogrenci soyadini giriniz: Yenigln
birinci yazili notunu giriniz: 100
ikinci yazili notunu giriniz: 100
ogrenci adini giriniz: Ayse
ogrenci soyadini giriniz: Yenigun
birinci yazili notunu giriniz: 80
ikinci yazili notunu giriniz: 90
(‘Ahmet’, “Yenigiin’ 100, 100, 100.0)
(‘Ayse’, “Yenigiin’, 80, 90, 85.0)

@ e N e G s WY e

—_
=

Kodlar yazilip calistirildiktan sonra 6gretmen: “Buglin sizlerle tek boyutlu ve cok boyutlu listeleri dongu-
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lerile bir arada kullanarak érnek alistirmalar yaptik.” diyerek etkinligi sonlandirir.

DEGERLENDIRME:

Kod 3.9.6 Ornek liste kodlari

1
2
3.
ft
5

liste=[9,1.4,5,21,6]

for i in range(0,len(liste)):

listelil=liste[i]+(i**2)
for x in liste:
print(x,end=" “)

Kod 3.9.6" de verilen kodlara gore ekranda yazacak x degerlerini Tablo 3.9.2" ye isleyiniz.

Tablo 3.9.2 x degiskeni degisim tablosu

X

2. Tablo 3.9.3" de verilen iki boyutlu listeyi olusturup ic ice dongu kullanarak ekrana yazdiriniz.

Tablo 3.9.3 iki boyutlu veriler tablosu

12 4 0 1
1 1 7 3
3 6 1 0
17 1 2 8




ETKiNLiK NO 3.10

ETKIiNLiK ADI FONKSIYONLARLA TANISMA

SE/KaDEME e
siee wei0ssovakie
ORENMEALANIKONU yaziim Gelistirme [ Fonksiyonlar
KazanmMLR 3a7afonksiyon kavaminacklar

3.7.2. Kullandigl programlama dilinde var olan hazir fonksiyon-
lar kullanir.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik dusinme, Karar verme
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami, internet, Projeksiyon

cihazi/ Etkilesimli tahta

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yukli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Ders icinde kullanilacak yerlesik fonksiyon, parametre,
fonksiyon cagirma, geri deger dondurme gibi kavramlar
o0gretmen tarafindan incelenir.

v’ Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

OGRENCiNiN HAZIRBULUNUSLUGU v' Temel diizeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

Ogretmen ogrencilere mail adresimi agmam icin yapmam gereken islemleri adim adim birlikte yazalim
der.

Bilgisayari baslat

Bilgisayar acildi

internet saglayiclyl ag

Ara¢ cubuguna mail adresini yaz
Mail sayfasi acildi

Kullanicr adinizi giriniz

ileri Tusuna Bas

Sifrenizi Giriniz

ileri Tusuna Bas

Mail Adresiniz acildi

Bu islemlerin tamami bizim icin mailini agma fonksiyonu olarak zihnimizde kayitlidir ve mailimizi agmak
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istedigimizde bu adimlari sira ile takip ederiz.

“Mailimizi her agmak istedigimizde bu kodlari tekrar tekrar yazmak yerine maili a¢ seklide bir fonksiyon
tanimlarsak isimiz cok daha kolaylasir. Glinlik hayatta cogu zaman tekrar ettigimiz davranis ve hare-
ketleri karmasik adimlar yerine tek kelime ile ifade ederiz. iletisim dili ile yaptigimiz bu kisa ifadeler
gibi yazilim dillerinde de ¢cokca tekrar eden adimlari bir isimle tanimlayip gerektiginde kullandigimiz/
cagirdigimiz yapilara fonksiyon denir. Fonksiyonlar yapilan islemleri kolaylastirir ve zaman alici islevleri
kolay bir seRilde yerine getirilmesini saglar” denilerek etkinlige gecis yapilir.

Etkinlige gecmeden once 6grencilere kavram olarak fonksiyon tanimi yapilir ve 6grencilerden bu kavram
tanimini aciklamalari istenir. Bu adimdan sonra 6grencilere Python kurulumu ile hazir gelen fonksiyon-
lar oldugunu ve bunlara yerlesik (Built-in) fonksiyonlar dendigi anlatilarak Tablo 3101 6grencilere gos-
terilir. Bu tabloda bulunan fonksiyonlarin su anda etkinlikte kullanacagimiz yerlesik fonksiyonlar oldugu
soylenir. Python programlama dilinde bulunan diger yerlesik fonksiyonlar icin programlama diline ait
web sitesinden bilgi alabilecekleri 6grencilere belirtilir. Tablo 310.1°de bulunan fonksiyonlar ogrenciler
tanitildiktan sonra tim ogrencilere fonksiyonlaril.py adinda bir dosya olusturmalari ve Kod 3.10.1 ‘de ve-
rilen kodu yazip calistirmalarr istenir.

Tablo 3101 Python programlama dilinde bulunan yerlesik fonksiyon ornekleri

Fonksiyon Aciklamasi Fonksiyon Aciklamasi

. , , . Bir grup icinden icinde en ku-

len() Bir listenin eleman sayisini verir. | min() ciik olani dondiiriir
. Bir degiskenin kimlik bilgisini Sayinin yuvarlanmis halini don-
1d0 déndrir, round() diiriir
max() S[;rirzgr:(élgrduin icinde en buyuk type() Bir nesnenin tipini dondurdr.
sorted() Blr L!sten|n siralanmis halini don- sum() Sayl degeri iceren bir l'lstenm

durur. sayilarinin toplamini verir.

Bir sayinin mutlak degerini don-
abs() dUrU’ry :

Kod 3101 Yerlesik fonksiyonlarin kullanimi

sl =

S2 =

ad = “Eylal”

isimler= [“alparslan”ilke”"atakan”"oguz""masal’]
agirliklar = [68,48,75,81,45]

en_agir=max(agirliklar)

en_hafif =min(agirliklar)

sirali = sorted(agirliklar)

ortalama_agirlik = sum(agirliklar)/len(agirliklar)
tip1 = type(s1)

tip2=type(isimler)

id1=id(ad)

id2=id(s2)
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print(f"en agir:{en_agir}, en hafif:{en_hafif}")
print(“agirliklar sirali:”)

print(sirali)

print(f"agirliklar ortalama5| {ortalama_agirlik}")

print(“s1 tipi:"tip1,--""isimler tipi:"tip2)

print(f"ad id degeri: {|d1}~52 id degeri:{id2}")

print(f"{s2} sayisini bir basamaga yuvarlama”, round(s2,1))

Ogrencilere Kod 3101 deki kodun ciktisi Ekran ¢iktisi 310.1'deki gibi gosterilerek her fonksiyonun calis-
mas! anlatilir.

Ekran ¢iktisi 3101 Yerlesik fonksiyonlarinin ekran ¢iktilari-1

en agir:81, en hafif:

agirliklar siralr:

[45, 48, 68, 75, 81]

agirliklar ortalamasi:

s1 tipi: <class ‘int’> -- : <class ‘list’>
geri: --s2 id degeri:
sayisini bir basamaga yuvarlama

Ogrencilere Kod 3101'de “Kullandiginiz fonksiyonlari kendimizde tanimlayabiliriz” denilerek 6rnek ola-
rak max ve min komutlarinin kullanicr tanimli fonksiyonlarr gosterilir. Kod 310.2'de yazilmis kullanici
tanimli fonksiyonlar lzerinde kavramlarda belirtilen parametre ve geriye deger dondirme kavramlari
aciklanir.

Ogrencilerden max_min_benim.py adindan bir dosya acarak Kod 3.10.2'deki kodu yazmalari istenir.
Kod 310.2 Kullanicr tanimli min ve max fonksiyonlar

def
ek = listem[0]
for deger in listem:
if deger<ek:
ek=deger
return ek

def
eb = listem[0]
for deger in listem:
If deger>eb:
eb=deger
return eb

agirliklar = [68,48,75,81,45]

en_agir = max_benim(agirliklar)

en_hafif = min_benim(agirliklar)

print(f"en agir:{en_agir}, en hafif:{en_hafif}")
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Kod 310.2'deki kodun ciktisi 0grencilere Ekran ciktisi 310.2/deki gibi gosterilir.
Ekran ¢iktisi 310.2. Kullanicr tanimli min ve max fonksiyonlari ekran ciktisi

en agir:81, en hafif:

Bu asamada ogrencilere def anahtar kelimesi ile tanimlama yapmadan da bir listeye ait en kuguk ve en
buyuk degerleri bulma islemi yapilabilecegi fakat bu tarz bir tanimlamanin tekrar kullanilabilir oldugu
hatirlatilir.

Ogrencilere asagidaki problemi ¢ézen Python kodunu yerlesik fonksiyonlari da kullanarak yazmalari
istenir:

“Kullanicidan 0 degeri girilene kadar girilen butlin sayilar bir listeye ekleyerek listenin ortancasi ile
ortalamasi arasindaki farkin mutlak degerini bularak sonucu ekrana virgiilden sonra iki basamak yuvar-
layarak yazdiriniz”

Problemin yapilabilecek ¢ozimlerinden biri Kod 310.3" te verildigi gibidir.
Kod 3.10.3. Problem ornek ¢ozimu

listem =[]
while
girilen = float(input(“(¢ctkmak icin 0)Bir sayi giriniz:"))
if girilen ==
break
else:
listem.append(girilen)

es = len(listem)
toplam = sum(listem)
ortalama = toplam/es

sirali = sorted(listem)
ortanca=
if es%2==1:
ortanca = siralifes//2]
else:
ortanca = (siraliles//2]+sirali[(es//2)-1])/

mutlak_fark =round(abs(ortalama-ortanca),?)

”

print(f"{ortalama}-{ortanca}={mutlak_fark}")

Ogrencilerin test edebilmesi icin érnek bir kodun calisma ve ekran ¢iktisi Ekran ciktisi 310.3/te verilmistir.
Ekran Ciktisi 310.3. Problem ¢ozumune ait ornek ekran ¢iktisi

(¢tkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
(¢tkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
(¢tkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
(¢ctkmak icin 0)Bir sayi giriniz:

\ 4
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(¢tkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
(ctkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
(¢tkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
(¢tkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
(¢tkmak icin 0)Bir sayi giriniz:
ortalama:

ortanca:

fark:

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen tarafindan ogrencilere: “Fonksiyon nedir? Fonksiyon
kavrami size neyi anlatiyor” sorulari sorulur ve 6grencilerden alinan cevaplar tizerinde konusulur. Gerek-
li donutler saglanir. Ogretmen daha sonra dersin hedeflerini vurgulayan, etkinligi 6zetleyen ve sonraki
etkinlik hakkinda kisa bilgi veren ders sonu konusmasi yapilir:

“Sevgili ogrenciler buglin sizlerle temel olarak fonksiyon kavramini ve Python programlama dilinde var
olan yerlesik fonksiyonlarin kRullanimini ve neler olduklarini 6grendik. Bir sonraki dersimizde sizler ile
kendi fonksiyonlarimizi yazmaya 6grenecegiz.”

DEGERLENDiRME:

Tablo 3.10.2: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Fonksiyon kavramini aciklar

Parametre kavramini aciklar.

Yerlesik fonksiyon kavramini aciklar.

Yerlesik fonksiyonlari amacina uygun olarak kullanir.
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3.7.3. Parametre alan fonksiyonlari yazar.

3.7.4. Geriye deger dondiren ve dondiurmeyen fonksiyonlari
yazar.

Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami, internet, Projeksiyon
cihazi/ Etkilesimli tahta.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK

v’ Her 6grencinin bilgisayarinda yuklu ya da ¢evrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Ders icinde kullanilacak yerlesik fonksiyon, parametre,
fonksiyon cagirma, geri deger dondurme gibi kavramlar
o0gretmen tarafindan incelenir.

v Ders icinde kullanilacak standart sapma ve aralik gibi ista-
tistik kavramlari 0gretmen tarafindan incelenir.

v' Her 0grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

v" Temel dlzeyde bilgisayar okuryazarligina sahip olma.

Ogretmen 6grencilere “Bundan 6nce yaptigimiz etkinlikte Python programlama dilinde yerlesik olarak
bulunan fonksiyonlar ile islemler yaptik. Bugiin ise kullanici tanimli fonksiyonlar yazacagiz. Bu fonksi-
yonlari yazmamizin sebebi daha énce belirttigimiz gibi yeniden kullanilabilirligi artirmak ve kod yapisini
sadelestirmek. Fonksiyonlar: Rullanmak icin olusturma adimina fonksiyon tanimlama, fonksiyonu Rul-
lanma adimina ise fonksiyon ¢cagirma denir.”

Bu adimdan sonra ogrencilere parametre kavrami tanim olarak tekrar hatirlatilarak etkinlige gecilir.

Ogrencilere Python programlama dilinde bir fonksiyon tanimlamanin temel yapisi Kod 3111 de gosteril-
digi gibi oldugu anlatilir. Koseli parantez icinde belirtilen parametre ve geriye deger dondirme kisimla-
rinin tanimlanacak fonksiyona gore secimlik oldugu gerek duyulmadigl takdirde kullanilmayacagindan

bahsedilir.

Kod 3111. Fonksiyon temel yapisi
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def
islemler
[return deger]

Ogrencilere fonksiyon_parametre.py isimli bir dosya olusturmalari istenerek Kod 311.2'de bulunan kodu
bu dosyaya yazmalari icin bir sure verilir.

Ogrencilere kod yazma islemi bittikten sonra kodu calistirmalari ve varsa hatalar diizeltmeleri istenir.
Sonuclari kontrol etmek icin Ekran ciktisi 3111 6grenciler gosterilir.

Kod 3.11.2 Parametre alan ve almayan fonksiyonlar.

def :
print(4*"* )
for _in range(3):

print(“*” 5*" “"*" sep="")
print(4*"* )

def
print(n*"* “)
for _in range(n-2):
print(“*",(2*n-3)*" “"*" sep="")
print(n*"* )

def
print(n*(k+" “))
for _in range(n-2):
print(k,(2*n-3)*" “k,sep="")
print(n*(k+" )

kare_bas_4()

print(20*"-")
n_kare_bas(4)
print(20*"-")

n_kare_karakter_bas(5,@")

Ekran ciktisi 3111 Parametre alan ve almayan fonksiyonlar orneginin ekran ciktisi

* kX kX%
* *
* *
* kX kX%
* k%

* *
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Burada ogrencilere kare_bas_4 fonksiyonunun parametre almadigi diger iki fonksiyonun ise tanimlanma
amacina yonelik olarak parametre(ler) aldig anlatilir.

Ogrencilerden fonksiyon_parametre.py dosyasina ek olarak bir karakter dizisi ve bir tam saylyi para-
metre olarak alan ve karakter dizisini ekrana tam sayi degeri kadar alt alta ve bir saga kaydirarak basan
n_kaydir isimli bir fonksiyon tanimlamalari ve kullanmalari istenir.

Ornegin fonksiyona parametre olarak tam sayi degeri 5, karakter dizisi olarak “BILSEM” deger gonde-
rildiginde olusacak goruntu Ekran ciktisi 311.2. ‘deki gibi olusur. Bu ¢ikti 6grencilere gosterilerek uygun
¢OzUumuU bulmalarr istenir.

Ekran ciktisi 3.11.2. n_kaydir fonksiyonu ornek ekran ¢iktisi.

BILSEM
BILSEM
BILSEM

BILSEM
BILSEM

Problemin ¢ozim yollarindan birisi Kod 311.3" te gosterildigi gibidir.
Kod 311.3 n_kaydir fonksiyonu ornek ¢ozumu

def
for i in range(n):
print(i*” “+k)

Ogrencilere “Simdiye kadar tanimladi§imiz fonksiyonlar bir gorevi parametre alarak veya almayarak ye-
rine getirip isleri bitiyordu. Buna gore bir program akisinda fonksiyon cagrildiginda tanimi geregi olan
islemleri yapar ve gorevi bitince program fonksiyonun cagrildigl noktadan sonrasinda calismaya devam
eder. Buna fonksiyon islemleri yapinca ¢agrildigi noktaya geri doner diyebiliriz. Bu donuslerde cagrildig
noktaya hesaplanan bir sonucu dondurmek ve onu bir degiskene aktarmak veya bu sonucu bir islemde
kullanmak isteyebiliriz” Denilerek geri deger dondurme kavrami hakkinda ogrencilere bilgi verilir.

Ogrencilere fonksiyon_deger_dondurme.py isimli bir isimli bir dosya olusturmalari istenerek Kod 311.4.te
bulunan kodu bu dosyaya yazmalari icin bir stre verilir.

Burada ogrencilere tanimlanan kare_farki, aralik_hesapla ve ortalama_hesapla fonksiyonlarinin cagril-
digI noktaya return anahtar kelimesi ile hesaplanan degerleri dondurdigu ve bu degerlerin bir degiske-
ne aktarilmasinin iyi bir kullanim olacagi anlatilir.

Kod 3.11.4. Deger donduren fonksiyon ornegi

def
kf = abs(a**2-b**2)
return kf
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def
ek = min(listem)
eb = max(listem)
aralik = eb-ek
return aralik
def :
ortalama = sum(listem)/len(listem)
return ortalama
veri = [10,20,30,40,50,60,70,100]
S1=
S2=

kf = kare_farki(s1,s2)
aralik = aralik_hesapla(veri)
ort = ortalama_hesapla(veri)

print(f"{s1} ve {s2} kare farki :{kf}")
print(f"{veri} listesi aralik degeri{aralik}")

”

print(f"{veri} listesi ortalama degeri{ort}")

Kod 3.11.4. calistirildiginda olusacak ekran ¢iktisi Ekran ¢iRtisi 3.11.3. ‘te verildigi gibidir.
Ekran ¢iktisi 311.3. Deger dondiren fonksiyon ornegi

ve 8 kare farki :
[10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 100] listesi aralik degeri:
[10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 100] listesi ortalama degeri:

Bu islemlerden sonra 6grencilerden asagida amaci belirtilen fonksiyonu tanimlamalari ve kullanmalari
istenir.

fonksiyon_deger_dondurme.py dosyasinin icine parametre degeri olarak sayilardan olusan bir liste alan
ve bu listedeki verilerin standart sapmasini hesaplayip virgulden sonra iki basamak yuvarlayip cagirildigi
yere donduren fonksiyonu Python programlama dili ile yaziniz.

Kod 3.11.5te problem ¢ozumu verilmistir. Kod ¢iktisi ise Ekran ¢iktisi 311.4./te gosterildigi gibidir.
Kod 311.5. Standart sapma hesaplama ornegi

def g
ort = sum(listem)/len(listem)
toplam =
for e in listem:
toplam += (e-ort)**
std = (toplam/len(listem))**
return round(std,2)
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veri = [10,20,30,40,50,60,70,100]
std_sapma = std_hesapla(veri)
print(f"{veri} listesi standart sapmasi:{std_sapma}")

Ekran ciktisi 311.4. Standart sapma hesaplama ornegi

| listesi standart sapmasi:

[ ’ ’ ? ? ’ 1 ’

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen ogrencilere etkinligin hedefledigi kazanim ve etkinligi
ozetleyen bir konusma yapar:

“Sevgili ogrenciler bugtlin sizlerle temel olarak kullanici tanimli fonksiyonlar tanimlamayi ve belli bir
amaca yonelik fonksiyon tanimlamayi 6grendik. Bir sonraki dersimizde 0zyinelemeli fonksiyon kavrami-
ni 6grenip uygulayacagiz.”

DEGERLENDIRME:

Tablo 311.1: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Fonksiyon tanimlama kavramini aciklar

Parametre kavramini aciklar.

Geri deger dondurme kavramini aciklar.

Amacina uygun fonksiyonun kodunu yazar.
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ETKIiNLiK ADI FONKSIYONLARIM KENDINI CAGIRIYOR

SE/KaDEME e
siee wei0ssovakie
OSRENMEALANIKONU  vazlmoGeligtime / fonksiyonlar
KAZANIMLAR 325 Ozyinelemel fonksiyonlarin (recursive) calisma mantig-

na uygun durumlari tespit eder.

TEMEL BECERILER Problem ¢ozme, Analitik disinme, Karar verme
YONTEM VE TEKNIKLER Dogrudan anlatim, Soru-cevap, Gosterip yaptirma
ARAC-GERECLER Bilgisayar, Uygulama gelistirme ortami, internet, Projeksiyon

cihazi/ Etkilesimli tahta.

UYGULAYICI iCiN ON HAZIRLIK v Her 6grencinin bilgisayarinda yiikli ya da cevrimici kulla-
nabilecegi bir uygulama gelistirme ortami olmasi gerekir.

v Ders icinde kullanilacak ozyinelemeli fonksiyon kavrami
ve ardisik sayilarin toplami formili ogretmen tarafindan
incelenir.

v’ Her 6grencinin bir bilgisayar karsina oturmasi saglanir.

Ogretmen 6grencilere daha dnce matruska bebek gorip gormediklerini sorar. Bilmeyen 6grencilerin
internetten gorsellerde arama yaparak gormeleri saglanir. Ogrencilere “Matruska, oyuncak bebek tiirii-
dur. Ahsap el yapimi olan bebekler ortasindan acildiginda baska bir bebek ¢ikar, onu actiginizda yine
baska bir bebek cikar. Tek anne figurinin igerisinde i ice yerlestirilmis bes veya yedi bebekten olusur.
Programlamada da bazen ice ice kendini tekrarlayan durumlar olabilir. Boyle durumlarda o6zyinelemeli
fonksiyonlari kullaniriz” diyerek etkinlige gecilir.

Ogretmen 6grencilere “Buglin 6grenecegimiz 6zyinelemeli fonksiyonlar, belli bir problemi daha kiiciik alt
parcalara ayirarak ¢cozme islemidir. 7'den baslayarak 5'e kadar olan tiim tam sayilari toplamanin 3 farkl
yolu vardir. Birinci yol ardisik sayilarin toplami formuld ile iRinci yol bir dongu yardimi ile t¢lncu yol ise
ozyineleme yoludur.” diyerek ogrencilerden tam_sayi_toplami.py isimli bir dosya olusturup dosyaya Kod
3121.deki kodu yazmalari istenir.

Kod 3121. Ardisik tam sayilarin toplami

def :
toplam = (n*(n+1))//
return toplam
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def
toplam=
i:
while i<=n:
toplam+=i
i+:

return toplam

def
if n==1:
return
else:
return n+topla_ozyineleme(n-1)

deger = int(input(“sayi giriniz:"))

sonuc1 = topla_formul(deger)
sonuc2 = topla_dongusel(deger)
sonuc3 = topla_ozyineleme(deger)

print(“formil:",sonuc?)
print(“dongiisel:”sonuc2)
print(“ozyinelemeli:".sonuc3)

Ogrencilere programi calistirip sayi giriniz: kisminda & degeri girmeleri istenir. Bu islem sonucunda olu-
san ekran ¢iktisi Ekran ¢iktisi 3121 deki gibi olacaktir.

Ekran ¢iktisi 312.1. Ardisik tam sayilar toplami 4 degeri ekran ciktisi

sayl giriniz:
formul:
dongusel:
ozyinelemeli:

Ardindan ogrenciler ile her t¢ ¢ozum yolu da incelenir.

“Birinci ¢oziim yolu incelendiginde ilgili topla_formul fonksiyonu parametre olarak aldigi n tam sayisini
ardisik tam sayilarin toplami formdiliine (genellikle Gauss formdilii denir) uygulayarak elde ettigi sonucu
cagrildigi yere return komutu ile donddruyor”

“Ikinci ¢c6ziim yolunda ise topla_dongusel fonksiyonu i déngl degiskenini parametre olarak aldigi n tam
sayi degiskenine varincaya kadar birer artiriyor ve her adimdaki i degerini baslangi¢ degeri 0 olan top-
lam degiskenine Tablo 3.12.1/de gosterildigi gibi eRliyor. Dongl bittiginde fonksiyon toplam degiskeninin
son degerini fonksiyonun cagrildigi yere return komutu ile dondirtiyor”
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Tablo 3.121. topla_dongusel fonksiyonu 4 degeri icin yerel degiskenleri degisimleri

i degeri toplam ilk degeri toplam son degeri
1 0 1
2 1 3
3 3 6
4 6 10

Uclinci ¢oziim yolu 6zyineleme geregi topla_ozyinelemeli fonksiyonu 2 kisimdan olusuyor temel/taban
durum ve yineleme adimi. Kodlar incelendiginde Gorsel 3.12.1/de gosterildigi gibi, kirmizi kutucuk icindeki
kisim temel/taban durumu, yesil kutucuk icinde kalan kisim ise yineleme adimini temsil etmekte. Tablo
312.2! de ise fonksiyonun problemi temel/taban duruma varana kadar yineleme adimi ile parcalara ayir-
masl ve temel durumdan geriye donerek problemin son ¢ozim asamasinda son degeri return komutu
ile fonksiyonun cagrildigi yere dondiirmesi goriilmektedir. (Tablo 3.12.2/de kisa kullanim igin topla_ozyi-
nelemeli fonksiyonun adi fonk olarak kisaltitmistir.

Tablo 3.12.2. topla_ozyinelemeli fonksiyonu 4 degeri icin yineleme ve temel durum adimlar

Adim sayisal

Fonksiyon cagirimi

Adim aciklamasi

durumlara
fonk(s) 4+fonk(3) Yineleme adimi
fonk(3) 4+(3+fonk(2)) Yineleme adimi
fonk(2) 4 (3+(2+Fonk(1))) ;anefirréééi taban duruma varildi. fonk(1) geriye 1 degeri
fonk(1) 4+(3+(2+1)) En icteki (2+1) degeri bir onceki adima dondirilecek
fonk(2) 4+(3+3) (3+3) degeri bir onceki adima dondiriilecek
fonk(3) 4+6 4+6 degeri bir onceki adima dondirilecek
fonk(4) 10 10 degeri fonksiyonun cagrildigi yere dondurilecek.

def topla ozyineleme (n:int) : vineleme adimi
1t n=1: e Teme | durum
return 1

elses

return n+topla ozyineleme (n-1)

Gorsel 3121 Ozyinelemeli topla_ozyineleme fonksiyonun parcalari
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Ogrencilere ¢ fonksiyonun calismasi anlatildiktan sonra 6grencilerden asagidaki problemi ¢ozen Pyt-
hon kodunu yazmalari istenir.

“Parametre olarak aldigi bir tam sayinin faktériyelini hesaplayip sonucu geri dondiiren biri donglisel di-
geri ise 6zyinelemeli coziimlerini kullanan iRi farkli fonksiyon tanimlayarak kullanicidan aldigi degerler
ile test kodu Python programlama dili ile yaziniz. Dosyaniza faktoriyel.py adini veriniz.”

Probleme ait arnek bir ¢cozim Kod 312.2'de verildigi gibi olabilir.
Kod 312.2 Faktoriyel hesaplama ornek ¢ozimler.

def
if n<0:
return “hata”

while n>1;

def
if n<0:
return “hata”
if n<1:
return
else:
return n*f_ozyineleme(n-1)

deger = int(input(“sayi giriniz:"))

sonucl = f_dongusel(deger)
sonuc2 = f_ozyineleme(deger)
print(“dongisel:”sonuc1)
print(“ozyinelemeli:"sonuc2)

Etkinligin tamamlanmasinin ardindan ogretmen o6grencilere etkinligin hedefledigi kazanim ve etkinligi

ozetleyen bir konusma yapar:

“Sevgili ogrenciler bugtin sizlerle yazilim gelistirmede sikilikla kullanilan ¢6zim yontemlerinden olan
ozyinelemeli fonksiyonlar konusunu, 6zyineleme kavramini ve bu ¢oziim yontemini nerde ve nasil kulla-
nacagimizi 6grendiR.”
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DEGERLENDIRME:

Tablo 3.12.3: Kontrol listesi

Kontrol Listesi Evet Hayir

Oz yinelemeli fonksiyon kavramini aciklar

Oz yinelemeli fonksiyonun kullanabilecegi durumlari tespit eder.

Oz yinelemeli fonksiyon yazar




