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BILiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi OGRETIiM PROGRAMI

1 MiLLi EGiTiM BAKANLIGI OGRETIM PROGRAMLARI

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaclari, 6grenme 6gretme teori ve
yaklasimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerden beklenen rolleri de dogrudan etkilemistir. Bu degisim; bil-
giyi Ureten, hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem ¢dzebilen, elestirel dislinen, girisimci, kararl, iletisim
becerilerine sahip, empati yapabilen, topluma ve kiiltiire katki saglayan vb. niteliklerdeki bir bireyi tanimla-
maktadir. Bu nitelik dokusuna sahip bireylerin yetismesine hizmet edecek 6gretim programlari salt bilgi akta-
ran bir yapidan ziyade bireysel farkliliklari dikkate alan, deger ve beceri kazandirma hedefli, sade ve anlasilir
bir yapida hazirlanmistir. Belirtilen amag dogrultusunda bir taraftan farkli konu ve sinif diizeylerinde sarmal
bir yaklasimla tekrar eden kazanimlara ve agiklamalara, diger taraftan bittnsel ve bir kerede kazandiriimasi
hedeflenen 6grenme ciktilarina yer verilmistir. Her iki gruptaki kazanim ve agiklamalar ilgili disiplinlere gore
hazirlanmistir ve glincel, gecerli, egitim 6gretim siirecinde hayatla iliski kurulabilecek nitelikler tasimaktadir.
Bu kazanimlar ve bunlarin sinirlarini belirleyen agiklamalar, siniflar ve egitim kademeleri diizeyinde degerler,
beceriler ve yetkinlikler perspektifinde bitlnlik saglayan bir bakis agisiyla yalin bir icerige isaret etmektedir.
Boylelikle Ust bilissel becerilerin kullanimina yénlendiren, anlamli ve kalici 6grenmeyi saglayan, saglam ve
onceki 6grenmelerle iliskilendirilmis, diger disiplinlerle ve glinliik hayatla degerler, beceriler ve yetkinlikler
cevresinde biitlinlesmis bir 6gretim programlari toplami olusturulmustur.

1.1. OGRETiM PROGRAMLARININ AMACLARI

Ogretim programlari, 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nun 2. maddesinde ifade edilen “Tirk Milli
Egitiminin Genel Amaglari” ile “Tiirk Millf Egitiminin Temel ilkeleri” esas alinarak hazirlanmistr.

Egitim ve 6gretim programlariyla siirdlrilen tim ¢alismalar; okul 6ncesi, ilkogretim ve ortadgretim seviyele-
rinde birbirini tamamlayici bir sekilde asagidaki amaglara ulagsmaya yoneliktir:

1. Okul 6ncesi egitimi tamamlayan 6grencilerin bireysel gelisim stirecleri goz 6niinde bulundurularak beden-
sel, zihinsel ve duygusal alanlarda saglikli sekilde gelisimlerini desteklemek

2. ilkokulu tamamlayan égrencilerin gelisim diizeyine ve kendi bireyselligine uygun olarak ahlaki biitiinliik ve
oz farkindalik cercevesinde 6z gliven ve 6z disipline sahip; glindelik hayatta ihtiya¢ duyacagi temel diizeyde
sozel, sayisal ve bilimsel akil yirtitme ile sosyal becerileri ve estetik duyarliligi kazanmis; edinimlerini etkin
bir sekilde kullanan ve saglkli hayat yonelimli bireyler olmalarini saglamak

3. Ortaokulu tamamlayan 6grencilerin, ilkokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle milll ve
manevi degerleri benimsemis, haklarini kullanan ve sorumluluklarini yerine getiren, Tiirkiye Yeterlilikler
Cercevesi’'nde ve ayrica disiplinlere 6zgii alanlarda ifadesini bulan temel diizey beceri ve yetkinlikleri kazan-
mis bireyler olmalarini saglamak

4. Liseyi tamamlayan 6grencilerin, ilkokulda ve ortaokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle milli
ve manevi degerleri benimseyip hayat tarzina donustlirmus, Gretken ve aktif vatandaslar olarak yurdumu-
zun iktisadi, sosyal ve kultlrel kalkinmasina katkida bulunan, Tiirkiye Yeterlilikler Cercevesi’nde ve ayrica
disiplinlere 6zgi alanlarda ifadesini bulan temel diizey beceri ve yetkinlikleri kazanmis, ilgi ve yetenekleri
dogrultusunda bir meslege, yliksekdgretime ve hayata hazir bireyler olmalarini saglamak.
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1.2. OGRETiM PROGRAMLARININ PERSPEKTiIFi

Egitim sistemimizin temel amaci degerlerimiz ve yetkinliklerle buttinlesmis bilgi, beceri ve davranislara sahip
bireyler yetistirmektir. Bilgi, beceri ve davranislar 6gretim programlariyla kazandirilmaya calisilirken degerler
ve yetkinlikler bu bilgi, beceri ve davranislarin arasindaki bitlinligl kuran baglanti ve ufuk islevi gormektedir.
Degerlerimiz, toplumumuzun milll ve manevi kaynaklarindan damitilarak diinden bugline ulasmis ve yarinla-
rimiza aktaracagimiz 6z mirasimizdir. Yetkinlikler ise bu mirasin toplum hayatina ve insanhgin ortak kiltiriine
katilmasini ve katkida bulunmasini saglayan eylemsel buttnltklerimizdir. Bu yonuyle degerlerimiz ve yetkin-
likler birbirinden ayrilmaz bir sekilde teori-pratik bitinlugindeki asli parcamizi olusturur. Guncellik icinde
0grenme 6gretme siiregleriyle kazandirmaya ¢alistigimiz bilgi, beceri ve davranislar ise bizi biz yapan degerler
ile yetkinliklerin glinitin sartlari icinde gorindrlik kazanma arag ve platformlaridir; gliniin sartlari icinde degi-
siklik gosterebilir yapisiyla arizidir ve bu sebeple de siirekli gozden gecirilerek giincellenir, yenilenir.

1.2.1. DEGERLERIMIz

Degerlerimiz 6gretim programlarinin perspektifini olusturan ilkeler toplamidir. Kékleri geleneklerimiz ve diini-
miz icinde, govdesi ve dallari bu koklerden beslenerek bugiiniimiize ve yarinlarimiza uzanmaktadir. Temel
insani Ozelliklerimizi olusturan degerlerimiz, hayatimizin rutin akisinda karsilastigimiz sorunlarla basa ¢ikmada
eyleme gecmemizi saglayan kudretin ve glciin kaynagidir.

Bir toplumun geleceginin, degerlerini benimseyen ve bu degerleri sahip oldugu yetkinliklerle ete kemige
blrlindiren insanlarina bagh oldugu tartisma gotlirmez bir gercektir. Bundan dolayi egitim sistemimiz her
bir Giyesine uygun ahlaki kararlar alma ve bunlari davranislarinda sergileme yeterliligini kazandirma amaciyla
hareket eder. Egitim sistemi sadece akademik acidan basarili, belirlenmis bazi bilgi, beceri ve davranislari
kazandiran bir yapi degildir. Temel degerleri benimsemis bireyler yetistirmek egitim sisteminin asli gorevi-
dir. Egitim sistemi; yeni neslin degerlerini, aliskanliklarini ve davranislarini etkileyebilmektedir. Egitim sistemi
degerleri kazandirma amaci ¢ergevesindeki islevini, 6gretim programlarini da kapsayan egitim programiyla
yerine getirir. Egitim programi; 6gretim programlari, 6grenme 6gretme ortamlari, egitim arag gerecleri, ders
disi etkinlikler, mevzuat gibi egitim sisteminin tiim unsurlari g6z éniinde bulundurularak olusturulur. Ogretim
programlarinda bu anlayisla degerlerimiz, ayri bir program veya 6grenme alani, inite, konu vb. olarak goril-
memistir. Tam aksine bltln egitim slrecinin nihai gayesi ve ruhu olan degerlerimiz, 6gretim programlarinin
her birinde ve her bir biriminde yer almistir.

Ogretim programlarinda yer alan “kék degerler” sunlardir: adalet, dostluk, diiriistliik, 6z denetim, sabir, saygi,
sevgi, sorumluluk, vatanseverlik, yardimseverlik. Bu degerler, 68renme 6gretme siirecinde hem kendi basla-
rina hem iliskili oldugu alt degerlerle hem de 6teki kok degerlerle birlikte ele alinarak hayat bulacakdr.

1.2.2. YETKINLIKLER

Egitim sistemimiz yetkinliklerde bitlinlesmis bilgi, beceri ve davranislara sahip karakterde bireyler yetistir-
meyi amaglar. Ogrencilerin hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde kisisel, sosyal, akademik ve is hayatlarinda
ihtiyagc duyacaklari beceri yelpazeleri olan yetkinlikler Tiirkiye Yeterlilikler Cergevesi'nde (TYC) belirlenmistir.
TYC’de sekiz anahtar yetkinlik belirlenmekte ve bunlar asagidaki gibi tanimlanmaktadir:

1. OKUMA YAZMA YETKIiNLIiGi

Bu yetkinlik, diger kisiler ile uygun ve yaratici bir yolla etkili iletisim ve baglanti kurma yetenegini ifade eder.
Bireyler, ¢esitli durumlarda sozlii ve yaziliiletisim kurma, izleme ve kendiiletisimlerini durumun gerekliliklerine
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uyarlama becerilerine sahip olmaldir.

Bu yetkinlik ayrica farkh kaynak tiirlerini ayirt etme ve kullanma, bilgiyi arastirma, toplama ve isleme, aygit-
lari kullanma, sozli ve yazil gérislerini baglama uygun olarak ikna edici bir sekilde diizenleme ve ifade etme
becerilerini de icerir.

2. COKLU DiL YETKINLIiGi

Bu yetkinlik, farkli dilleri iletisim icin uygun ve etkili olarak kullanma becerisini tarif eder. Dil yetkinlikleri, tarihi
boyutu ve kiiltlrler arasi yetkinlikleri buttinlestirmektedir. Farkl diller ve iletisim araclari arasinda gecis yapma
yetenegine dayanir. Bireyin ihtiyaclarina baglh olarak farkli dillerde, farkli yeterlilik seviyelerinde s6zIi mesaj-
lari anlama, sohbeti baslatma, slirdirme ve bitirme ile metinleri okuma, anlama ve yazma yeteneklerinden
olusur. Bireyler araclari uygun sekilde kullanabilmeli ve dilleri 6rgilin, yaygin ve serbest olarak hayati boyunca
o0grenebilmelidir.

3. MATEMATIKSEL YETKINLIK VE BiLiM, TEKNOLOJi, MUHENDISLIKTE YETKINLiK

a. Matematiksel yetkinlik: Matematiksel yetkinlik, glinlik hayatta karsilasilan problemi ¢6zmek igin matema-
tiksel distinme tarzini gelistirme ve uygulamadir. Saglam bir aritmetik becerisi (izerine insa edilen sirece,
faaliyete ve bilgiye vurgu yapilmaktadir. Matematiksel yetkinlik, diisinme (mantiksal ve uzamsal diisiinme)
ve sunmanin (formaller, modeller, kurgular, grafikler ve tablolar) matematiksel modlarini farkh derecelerde
kullanma becerisi ve istegini icermektedir.

b. Bilimde yetkinlik: Bilimdeki yetkinlik, sorulari tanimlamak ve kanita dayali sonuglar tGretmek amaciyla
dogal diinyanin agiklanmasina yonelik bilgi varligl ve metodolojiden yararlanma becerisi ve istegine atifta
bulunmaktadir. Teknoloji ve mihendislikteki yetkinlik, insan istek ve ihtiyaclarini karsilama baglaminda bilgi
ve metodolojinin uygulanmasi olarak gorilmektedir. Bilim, teknoloji ve mihendislikteki yetkinlik, insan
etkinliklerinden kaynaklanan degisimleri ve her bireyin vatandas olarak sorumluluklarini kavrama glictini
kapsamaktadir.

4. DIJITAL YETKINLIK

Bu yetkinlik 6grenme, calisma ve topluma katiim icin dijital teknolojileri glivenli, elestirel, bilingli kullanmayi
ve bu teknolojilerle yakindan ilgilenmeyi kapsamaktadir. Bilgi ve veri okuryazarligi, iletisim ve is birligi, medya
becerileri, dijital icerik olusturma (programlama dahil), glivenlik (dijital refah ve siber giivenlikle ilgili yetkin-
likler dahil), fikri mulkiyetle ilgili sorular, problem ¢6zme ve elestirel diisinmeyi icerir.

5. KiSiSEL, SOSYAL VE OGRENMEYi OGRENME YETKINLIiGi

Bu yetkinlik kendini yansitma, zaman ve bilgiyi etkin bir sekilde ydnetme, baskalariyla yapici bir sekilde ¢alisma,
esnek kalma ve kendi 6grenme ve kariyerini yonetme yetenegidir. Belirsizlik ve karmasiklikla basa cikabilmeyi,
o6grenmeyi, fiziksel ve duygusal refahini desteklemeyi, fiziksel ve zihinsel sagligini korumayi ve saglik bilincine
sahip, gelecege yonelik bir yasam siirmeyi, kapsayici ve destekleyici ortamda ¢atismaya anlayis gosterme ve
catismayi yonetme yetenegini igerir.

6. VATANDASLIK YETKINLIGi

Bu yetkinlik sosyal, ekonomik, yasal ve politik kavram ve yapilarin yani sira kiiresel gelismeler ve siirdiirG-
lebilirlik anlayisina dayali olarak sorumlu vatandas bilinciyle hareket etme, sivil ve sosyal hayata tam olarak
katilma yetenegidir.
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7. GiRISIMCILIK YETKINLIGI
Bu yetkinlik, firsatlar ve fikirler tizerinde hareket etme ve bunlari baskalari icin degerlere dénustlirme kapasitesi

anlamina gelir. Yaraticilik, elestirel diistinme ve problem ¢ézme, inisiyatif alma ve sebat etme, kiltiirel, sosyal
veya finansal degeri olan projeleri planlamak ve yuritmek icin is birligi ile calisabilme yetenegi lizerine kuruludur.

8. KULTUREL FARKINDALIK VE iFADE YETKiNLiGi

Bu yetkinlik diisiince ve anlamlarin farkli kiiltirlerde, gesitli sanatsal ve diger kiiltiirel formlarda nasil yaratici
bir sekilde ifade edildiginin ve aktarildiginin anlasilmasini ve saygi duyulmasini kapsamaktadir. Kendi distince-
leri ile toplumdaki rolline ve yerine dair hislerini ¢esitli ortamlarda ve farkli yollarla anlama, gelistirme ve ifade
etme sirecine dahil olmayi igerir.

1.3. OGRETIM PROGRAMLARINDA OLCME VE DEGERLENDIRME YAKLASIMI

Higbir insan bir baskasinin birebir aynisi degildir. Bu sebeple 6gretim programlarinin ve buna bagl olarak élgme
ve degerlendirme siirecinin “herkese uygun”, “herkes icin gecerli ve standart olmasi” insanin dogasina terstir.
Bu sebeple 6lgme ve degerlendirme siirecinde azami cesitlilik ve esneklik anlayisiyla hareket edilmesi sarttir.
Ogretim programlari bu agidan bir yol gostericidir. Ogretim programlarindan élcme degerlendirmeye ait biitiin
unsurlari icermesini beklemek gercekci bir beklenti olarak degerlendirilemez. Egitimde cesitlilik; birey, egitim
diizeyi, ders igerigi, sosyal ortam, okul imkanlari vb. i¢ ve dis dinamiklerden ciddi sekilde etkilendigi icin 6lcme ve
degerlendirme uygulamalarinin etkililigini saglamada oncelik 6gretim programlarindan degil 6gretmen ve egitim
uygulayicilarindan beklenir. Bu noktada 6zglinlik ve yaraticilik 6gretmenlerden temel beklentidir.

Bu bakis acisindan hareketle 6gretim programlarinda 6lgcme ve degerlendirme uygulamalarina yon veren ilke-
leri asagidaki gibi 6zetlemek mimkiindir:

1. Olgme ve degerlendirme calismalarinda 6gretim programinin tiim bilesenleri ile azami uyum saglanmali,
kazanim ve aciklamalarin sinirlari esas alinmalidir.

2. Ogretim programi, dlgme siirecinde kullanilabilecek 6lgme arag ve ydntemleri agisindan uygulayicilara
kesin sinirlar cizmez, sadece yol gosterir. Ancak tercih edilen 6lgme ve degerlendirme arag ve yonteminde
gereken teknik ve akademik standartlara uyulmalidir.

3. Egitimde Olgme ve degerlendirme uygulamalari egitimin ayrilmaz bir pargasidir ve egitim slireci boyunca
yapilir. Olgme sonuclari tek basina degil, izlenen siireglerle birlikte biitiinliik icinde ele alinr.

4. Bireysel farkliliklar gergceginden dolayi biitiin 6grencileri kapsayan, bitiin 6grenciler icin genelgecer, tek tip
bir 6lcme ve degerlendirme yénteminden séz etmek uygun degildir. Ogrencinin akademik gelisimi tek bir
yontemle veya teknikle 6lculip degerlendiriimez.

5. Egitim sadece “bilme (distince)” i¢in degil, “hissetme (duygu)” ve “yapma (eylem)” icin de verilir; dolayi-
siyla 6lgme ve degerlendirme galismalarinda sadece bilissel 6l¢iimler yeterli kabul edilemez.

6. Cok odakh 6lcme degerlendirme esastir. Olgme ve degerlendirme uygulamalari 6gretmen ve dgrencilerin
aktif katilimiyla gerceklestirilir.

7. Bireylerin 6lgme ve degerlendirmeye konu olan ilgi, tutum, deger ve basari gibi 6zellikleri zamanla degise-
bilir. Bu sebeple s6z konusu ozellikleri tek bir zamanda 6lcmek yerine sirec icindeki degisimleri dikkate alan
olgcimler kullanmak esastir.
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1.4. BIREYSEL GELiSiM VE OGRETiM PROGRAMLARI

Ogretim programlarinin gelistiriimesi siirecinde insanin ¢ok yénlii gelisimsel 6zelliklerine dair mevcut bilimsel
bilgi ve birikim dikkate alinarak bitiin bilesenler arasinda ahengi dikkate alan harmonik bir yaklasim benim-
senmistir. Bu baglamda bazi temel gelisim ilkelerine deginmek yerinde olacaktir.

Ogretim programlari, insan gelisiminin belirli bir ddnemde sonlanmadigi ve gelisimin hayat boyu siirdigi
ilkesi ile hazirlanmistir. Bu sebeple 6gretim programlarinda her yas déneminde bireylerin gelisim ozellikleri
dikkate alarak destekleyici dnlemler alinmasi 6nerilmektedir.

Gelisim, hayat boyu siirse de tek ve bir 6rnek yapida degildir. Evreler halinde ilerler ve her evrede bireylerin
gelisim oOzellikleri farklidir. Evreler de baslangic ve bitisleri agisindan homojen degildir. Bu sebeple program-
lar bunu olabildigince géz 6niinde bulunduran bir hassasiyetle yapilandiriimistir. Programlarin amaglarini ve
kazanimlarini gergceklestirme siirecinde gerekli uyarlamalarin 6gretmen tarafindan yapilmasi beklenir.

Gelisim donemleri ardisik ve degismeyen bir sira izler. Her evrede olup bitenler takip eden evreleri etkiler.
Ote yandan bu ardisiklik basitten karmasiga, genelden 6zele veya somuttan soyuta dogru gelisim gibi belirli
yonelimlerle karakterize edilir. Program gelistirme siirecinde s6z konusu yonelimler hem bir alandaki yeterli-
ligi olusturan kazanim ve becerilerin 6n sart ve ardilligl noktasinda dikkate alinmis hem de siniflar diizeyinde
derslerin dagilimlarinda ve birbirleriyle iliskilerinde g6z 6niinde bulundurulmustur.

Ogretim programlarinda insan gelisiminin bir biitiin oldugu ilkesi ile hareket edilmistir. insanin farkli geli-
sim alanlarindaki 6zellikleri birbirleri ile etkilesim halindedir. S6z gelimi dil gelisimi diisiince gelisimini etkiler
ve dislince gelisiminden etkilenir. Bu sebeple 6gretmenlerden 6grencinin edindigi bir kazanimin, gelisimde
bagka bir alani da etkileyecegini dikkate almasi beklenir.

Ogretim programlari bireysel farklliklara iliskin hassasiyetler géz éniinde bulundurularak yapilandiriimistir.
Kalitimsal, ¢evresel ve kiiltiirel faktérlerden kaynaklanan bireysel farkliliklar ilgi, ihtiya¢ ve yénlenme agisin-
dan da kendini belli eder. Ote yandan bu durum bireyler arasi ve bireyin kendi icindeki farkliliklari da kapsar.
Bireyler hem baskalarindan farklilik gésterir hem de kendi icindeki 6zellikleri ile farkhdir. Ornegin bir bireyin
soyut disiinme yetenegi glicll iken ayni bireyin resim yetenegi zayif olabilir.

Gelisim hayat boyu siirmekle birlikte bu gelisimin hizi evrelere gore degiskendir. Hizin yiksek oldugu zamanlar
gelisim agisindan riskli ve kritik zamanlardir. Bu sebeple 6gretmenlerin, gelisim hizinin yiksek oldugu zaman-
larda 6grencinin durumuna daha duyarli davranmasi beklenir.

1.5. SONUC

21. ylzyildaki sosyal, ekonomik, siyasi ve teknolojik gelismelere bagh olarak ihtiyac duyulan 6grenen nitelikle-
rine iliskin beklentiler de degismistir. Beklentilere cevap vermeye yonelik yeni dersler ihdas edilmis ve 6gretim
programlari beklentileri karsilayacak nitelikte zenginlestirilmistir.

Ogrenenler yasamlarinda basarili olabilmek icin gerekli bilgi, beceri, deger ve tutumlara sahip olmali ve hizla
Uretilen bilgi yiginlari arasindan gerekli ve dogru bilgiyi secebilmelidir. Secilen bilgileri analiz edip degerlen-
direrek elde etmeleri, elde ettikleri bilgiyi glinlik yasamlarinda kullanabilmeleri igin temel becerileri (genel
ve alan becerileri) kazanarak yetkinlik sahibi olmalari 6nem arz etmektedir. Bu amacla, istenen yetkinliklere
sahip bireylerin yetismesine hizmet edecek nitelikte hazirlanan 6gretim programlari salt bilgi aktaran bir yapi-
dan ziyade bireysel farkliliklari dikkate alan; bilgi, beceri, deger ve tutum kazandirma hedefli; sade ve anlasilir
bir yapida hazirlanmistir.
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BiLiSIM TEKNOLOJILERi VE YAZILIM DERSI
OGRETIM PROGRAMI’NIN UYGULANMASI

2.1. OGRETIM PROGRAMININ TEMEL FELSEFESiI VE GENEL AMAGLARI

Teknolojinin hayatimizdaki yeri, iletisimden 6grenmeye, is diinyasindan eglenceye kadar genis bir alanda
kendini gostermektedir. Bilisim teknolojileri, bilgisayarlar ve elektronik cihazlar araciligiyla verilerin islenmesi,
saklanmasi, iletilmesi ve alinmasini saglayan araglar ve yazilimlari icermektedir. Bilisim teknolojilerinin temel

amaci, verileri etkili bir sekilde kullanilabilir bilgiye donlstirmektir.

Bu dgretim programi “insan, Toplum ve Bilim” alaninda yer alan “bilisim teknolojileri ve yaziim” dersinde
olusturulan programlamaya giris ve algoritma, robotik kodlama, programlama dilleri, mobil uygulama
gelistirme, yapay zeka uygulamalari modiillerinden olusur.

Programlama Dilleri modiliinde; Java, C++, C#, Dart, PHP, Javascript, Python programlama dillerinden birisi
segilir.

Programlamaya giris ve algoritma moduli alinmadan; robotik kodlama, mobil uygulama gelistirme ve
programlama dilleri moddlleri secilemez. Programlama dilleri moduliu alinmadan yapay zeka uygulamalari
moduli secilemez.

Yazilim ve algoritma kavramlarini 6grenmek, genclerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerine yardimci
olabilir. Temel algoritma mantigl ve programlama bilgisi, 6grencilerin zorlu sorunlara analitik bir yaklasim
gelistirmelerine katkida bulunabilir. Ayni zamanda genglerin dijital diinyada kendilerine yer bulmalarini
kolaylastirabilir. Bu yetenekler, kisisel veya profesyonel projelerde kullanilabilecek degerli becerilerdir.

Bireyin bilisim teknolojileri yeterliligi kazanmasi, bu teknolojileri etkili bir bicimde kullanabilmesi zaruri bir
ihtiyactir. Bu 6gretim programi 6grencilere bilisim teknolojileri alaninda genel yeterlilikleri ve becerileri
kazandirmayi hedeflemektedir.

Bu programla 6grencilerin asagida belirlenen amaglara ulasmalari beklenmektedir:

e Teknolojiile olan iliskilerini gdzden gecirerek tiiketim ve Uretim odaginda rollerini belirlemeleri

e Teknolojiyi Gretme, farkinda olma ve kullanma streclerindeki sorumluluklarini anlamalari

e Proje veya Urlin gelistirme sirecinde teknolojiyi etkin kullanmanin 6neminin farkinda olmalari

e Yerli teknoloji Gretiminin Glkemizin kalkinmasindaki roliinii ve 6énemini kavramalari

e Yerli ve milli teknoloji gelistirme konusundaki farkindaliklarinin artmasi

e Teknoloji Gretim slreclerini anlamalari

* Yasam boyu 6grenme becerilerini kazanmalari

e Bilisim teknolojileri becerilerini kullanarak proje olusturabilmeleri ve ekip ¢alismasi yiritebilmeleri

e Yerel kiltlrel degerlere saygl duymayi 6grenmeleri ve bu degerleri bilisim teknolojisi ve yazilim alanina
yansitabilmeleri

e “Turkiye Yeterlilikler Cercevesi” icerisinde ifadesi bulunan dijital yetkinlige sahip bireyler olmalari

e Gelecegin teknolojilerine ve yonelimlerine hazirlikli olarak kendilerini gelistirmeleri
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e Uretken ve dijital vatandaslar olarak yurdumuzun kalkinmasina katki saglayabilecek yazilimlari

gelistirebilmeleri
e Tasarim ve Uretim yeteneklerini gelistirmeleri

e Teknoloji kullanarak 6zglin projeler veya Urilinler gelistirmeleri

2.2. ALAN BECERILERI

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi, bireylerin toplumsal ve mesleki hayatlarinda basa-
rili olabilmeleri icin gereken temel becerilere odaklanmaktadir. Bu beceriler, bilgiye erisim ve glinlik yasam
problemlerinin ¢c6zimiinde kullanma, karmasik gorevleri yerine getirme, is birligi yapma, teknolojiyi etkili bir
sekilde kullanma ve toplumsal olaylardan haberdar olma gibi cok yonli yetenekleri kapsamaktadir.

BILGI

ISLEMSEL BILIMSEL
DUSUNME ) B
BECERILERI SUREG BECERIS|

BILGI
21.Y0ZYIL ALAN iSLEMSEL
BECERILERI BECERILERI SUREC

'VERI TANIMA, UST BILISSEL
ISLEME, ANALIZ SUREC
BECERISI BECERISI

| Sema 1 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Alan Becerileri

GUnUmuz kosullarinda duyulan ihtiyaglar géz 6nlinde bulundurularak tasarlanan bu 6gretim programi, 6gren-
cilerin cagin gereksinimlerine uygun beceriler kazanmalarini hedeflemektedir. Bunlarin yaninda bilisim tekno-

lojileri ve yazilm dersinde kazandirilmasi gereken 6zel alan becerileri bulunmaktadir. Bu beceriler:

e Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi
e Bilimsel Siireg Becerisi

e Bilgi islemsel Siireg Becerisi

10
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e Ust Bilissel Siireg Becerisi
e Veri Tanima, isleme, Analiz Becerisi

e 21.Yuzyil Becerileri olarak belirlenmistir.
2.2.1. BiLGi iISLEMSEL DUSUNME BECERILERI

Bilgi islemsel distinme, bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin temelini olusturan bir diisinme sirecidir. Bu
beceri, 6grencilere karmasik problemleri tanimlama, analiz etme, ¢6zme ve bilgisayar tabanli araglar kulla-
narak uygulama yetenegi kazandirir. Bilgi islemsel diisinme, 6grencilerin bilissel, 6zgiin ve elestirel diisinme
becerilerini gelistirmek ve teknolojik problemlere etkili ¢coziimler bulmalarini saglamak icin gereklidir. Bu
sireg, 6grencilere problem tanimlama, veri analizi, algoritma gelistirme, problemleri ¢6zme ve 6zgiin yak-
lasimlar gelistirme becerilerini kazandirir. Ayrica, bilgi islemsel dislinme, 6grencilere programlama yetenegi
kazandirarak onlari teknolojik diinyada etkili katihmcilar haline getirir. Bu beceri, modern diinyada bilgi isleme
ve teknoloji kullanimi konularinda bilingli ve yetenekli bireylerin yetismesine katki saglar.

e Soyutlama Becerisi

e Mantiksal Dislinme Becerisi

e Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi
e Algoritmik Diisinme Becerisi

¢ Genelleme Becerisi

2.2.2. BiLIMSEL SUREC BECERISI

Bilimsel slireg becerileri, 6grenmeyi kolaylastiran, 6grencilerin aktif olmasini ve kendi 6grenmelerinin sorum-
luluklarini almasini saglayan, 6grenmenin kaliciligini artiran ve ayrica arastirma yol ve yontemlerini kazandiran
temel becerilerdir. Bireyler bu becerileri glinliik hayatin her asamasinda kullanabilirler. Bu becerileri kazanan
0grenciler gdzlem yapmayi, tahmin etmeyi, 6lciimlemeyi ve analiz etmeyi bilirler. Bu islemler sonucu, sonraki
becerilere zemin bilgi lretebilir, ¢c6ziim yollari 6nerebilir, c6zim 6nerilerini sinayarak bir sonuca ve nihaye-
tinde ¢6ziime ulasabilirler.

e GoOzlem Yapma Becerisi

e Tahmin Etme Becerisi

e Olclim Yapma Becerisi

2.2.3. BiLGi iISLEMSEL SUREC BECERISi

Bilgi islemsel slreg¢ becerileri, belirlenen probleme yoénelik ¢6zim bulma ugrasidir. Bu sebeple bu beceri
bilimsel stire¢ becerilerinden ayri diisiiniilemez. Bu becerinin kazanilmasi siirecinde 6grenciler bir problemi
¢6zmeye calisirken bilimsel siireg becerilerini kullanmakta, kodlama, programlama, veri toplama, isleme ve
donustirme gibi becerileri kazanmaktadir. Tasarimsal ve teknik becerilerin gelistirilmesi stiregleri, algoritmik
diisiinme, 6zgiin diisinme ve inovasyon, problem ¢ézme ve elestirel diislinme becerilerinin gelismesine katki
saglayacaktr.

e Soyutlama Becerisi

e Algoritmik Dislinme Becerisi

11
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e Kodlama, Programlama Becerisi

e Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi
2.2.4. UST BILISSEL SUREC BECERISI

Ust bilissel siire¢ becerileri ile 6grenciler bir sistem tasarlama, sistemin insasi, testlerin yapilmasi, hatalarin
ayiklanmasi, sistemin gelistirilmesi gibi Gnemli kazanimlari elde ederler. Bu asamada 6grenciler hayal ettikleri
projeleri tasarlamadan diizenlenmis 6rnegini sunmaya kadar Ust diizey becerilere ulasabilirler.

e Sistem Tasarlama Becerisi

e Sistem Kurma (insaa Etme) Becerisi
e Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi
e Teknik islem Becerisi

2.2.5. VERI TANIMA, ISLEME, ANALIZ BECERISI

Bilisim teknolojileri ve yazilim dersi, 6grencilere temel veri tanima, isleme ve analiz becerilerini kazandirma
amacini tasir. Verinin taninmasi, veri kaynaklarini belirleme ve gerekli verileri aylklama yetenegini icerir.
Verinin islenmesi, bu verileri diizenleme, filtreleme ve donlstiirme becerisini kapsar. Analiz becerileri ise
Ogrencilere veriyi anlama, érintleri kesfetme ve anlamli sonuglar ¢ikarma yetenegi kazandirir. Bu beceriler,
ogrencilere bilgiye dayal kararlar verme, problemleri cozme ve is diinyasinda veri odakl projelerde etkili bir
sekilde ¢alisma yetenegi saglar.

e Veri Toplama

e Veri Gosterimi ve Analizi

e Model Dogrulama

e Test ve Dogrulama

e Algoritma ve Siiregler

e Kontrol Yapilari

2.2.6. 21. YUZYIL BECERILERI

Ogrencilerin 21. ylizyilin hizla degisen is ve teknoloji ortaminda basarili olabilmelerini saglayacak cesitli becerileri
kazanmasi bilisim teknolojileri ve yazilim dersinin amaglarindan biridir. 21. ylizyil becerileri arasinda bilgisayar prog-
ramlama ve donanim konularinin yani sira elestirel diisiinme, problem ¢ézme, is birligi, iletisim, yaraticilik ve diji-
tal yurttaslk gibi yetenekler bulunmaktadir. Ogrenciler, karmasik problemleri analiz etme ve ¢dzme yeteneklerini
kazanirken dijital araglarla etkili bir sekilde iletisim kurmayi 6grenirler. Ayni zamanda 6grencilere teknolojinin etik
kullanimi, glivenlik ve gizlilik konularinda bilingli olma yetilerini de kazandirmak hedeflenir.

2.3. OGRETiM PROGRAMININ UYGULANMASINDA DiKKAT EDILECEK HUSUSLAR

Ogrenciler “insan, Toplum ve Bilim” alaninda yer alan “bilisim teknolojileri ve yazihm” dersinde olusturulan
modullerden; programlamaya giris ve algoritma, robotik kodlama, programlama dilleri, mobil uygulama gelis-
tirme, yapay zeka uygulamalari modiillerinden birini secerler.

12
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Programlama dilleri moddliinde; Java, C++, C#, Dart, PHP, Javascript, Python programlama dillerinden birisi
secilir.

Programlamaya giris ve algoritma moduli alinmadan; robotik kodlama, mobil uygulama gelistirme ve prog-
ramlama dilleri modiilleri secilemez. Programlama dilleri moduli alinmadan yapay zeka uygulamalari moduilu
secilemez.

ROBOTIK
KODLAMA

JAVA

cH#

C++
PROGRAMLAMAYA
iRl vE PRocl-i)FizLALl\E/IRLiAMA PYTHON YzAEF;(/?&Y
ALGORITMA JAVASCRIPT
PHP
DART

MOBIL

UYGULAMA

| Sema 2 : Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Modiil Onceliklendirmesi

Ogrencilerin problemin ne oldugunu anlamalari, giinliik hayatta karsilagilan problemlere érnekler vermeleri,
bu problemlerin hangi ¢6zliim yollari denenerek ¢ozilebilecegi bu modul kapsaminda sinif ortaminda paylasi-
lir. Bilisim teknolojilerinin problem ¢6zmedeki yeri irdelenir.

Problem ¢6zme siirecinde 6ncelikle problemleri bilesenlere ayirmak gerektigi ve problem ¢dzme siirecinin
donglisel yapisi anlatilir.

Bilisim teknolojilerinin problem ¢ézme prensipleri, problem ¢ozerken bilisimsel yaklasimlarin giicli ve zayif
yonleri irdelenir. Ayrica yazilimlarin gliniimiz diinyasinda siirekli degisen problemlere ayak uydurmasi igin ne
tir iyilestirmeler yapildigindan bahsedilir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’ni uygulamadan énce programin genel amaglari ve kap-
sami, derse 6zgli beceriler, 6§renme-6gretme siireci, 6lgme ve degerlendirme, programin uygulanmasina ilis-
kin esaslar ve programin yapisi bolimleri incelenmeli, 6gretim programinin felsefesi, 6grenme-6gretme siireci
ile 8lcme ve degerlendirme yaklasimlari 6ziimsenmelidir. Ogrenme ve 6gretme siireci isletilirken program
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felsefesine uygun hareket edilmelidir. Bu baglamda asagida verilen hususlara dikkat edilmesi gerekmektedir:

14

Ogrenme hedeflerinin verilis diizeni, amagli bir sirayi yansithgi icin uygulamada bu siraya uyulmasi
onemlidir.

Ogretim programi uygulanirken 6grencilerin tutum ve degerleri kazanmasina 6zen gésterilmelidir. Tutum
ve degerler konuya entegre edilerek verilmelidir.

Ogretim programi uygulanirken alan becerileri ve genel beceriler konuya ve etkinliklere entegre edilerek
verilmelidir.

Ogretim programi uygulanirken miimkiin oldugunca teknolojinin de kullanilabilecegi ortamlar
olusturulmahdir.

Ogrencilerin planlanan siireden dnce hedeflerini tamamlamalari durumunda konuya yonelik cesitli ek
ogrenme faaliyetlerine yer verilmelidir.

Ogrenme hedeflerinin disinda 6grencilerin ilgilerine bagli olarak ek bilgi kazandiriimasina ve becerilerinin
gelistiriimesine yonelik alistirmalar yaptirilabilir.

Ogretim programinda yer alan konularin aktarilmasinda, diger disiplinlerle ve giinliik hayatla iliskilendiril-
mesine imkan saglayan etkinliklere ve ¢alismalara yer verilmelidir.

Konular islenirken 6grenme hedefleri ve gdstergeleri cercevesinde 6grencilerin cok boyutlu distinebilme
becerisinin gelistiriimesine yonelik etkinliklere yer verilmelidir.

Ogretim programi uygulanirken ders saati disinda konu ile ilgili gézlem ve inceleme ¢alismasi yapilmasi
tesvik edilmeli, bu konuda 6grencilere rehberlik yapilmalidir.
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2.4. UNITE, KAZANIM SAYISI VE SURE TABLOSU

KAZA- (]
. L DERs | YUZDE
MODUL UNITE NIM . | ORANI
SAATI o
SAYISI (%)
1. Unite: Bilisim Teknolojilerinin Programlamadaki Yeri 7 8 13
PROGRAMLAMAYA | 2. Unite: Algoritma ile Problem Cézme ve Akis Diyagrami | 11 20 25
GIRIS VE 3. Unite: Programlamanin Temel Kavramlari 6 14 20
ALGORITMA 4. Unite: Algoritma ve Akis diyagramini Test Etme 4 14 20
5. Unite: ileri Diizey Algoritma Uygulamalari 2 16 22
1. Unite: Robotik Sistemler Ve Tarihsel Gelisimi 8 18 25
ROBOTIK KODLAMA | 2. Unite: Robotik Bilesenler 11 25 25
3. Unite: Proje Gelistirme 5 18 50
. 1. Unite: Mobil Programlama Okuryazarlig 9 18 25
MOBIL UYGULAMA — - —
- 2. Unite: Mobil Uygulama Tasarimi ve Arayiizii 9 18 25
GELISTIRME — , —
3. Unite: Program Bilesenleri ile Calisma 8 36 50
1. Unite: Java Programlamaya Giris 2 13
2. Unite: ilkel Veri Tipleri 4 13
3. Unite: Siniflar ve Nesneler 3 13
PROGRAMLAMA 4. Unite: IEar§|Ia§t|rma Opgratbrleri, Mantiksal 5 9 13
) ) Operatorler ve Kosullu Ifadeler
DILLERI (JAVA) T .
5. Unite: Dongililer 3 9 12
6. Unite: Array ve ArrayList Sinifi 5 9 12
7. Unite: Kalitim 2 9 12
8. Unite: Recursive Fonksiyon 2 9 12
1. Unite: C++ Calisma Ortami 3 14 20
2. Unite: Karar ve Déngii Yapilari 3 14 20
PROGRAMLAMA — : —
. . 3. Unite: Fonksiyonlar ve Diziler 4 16 20
DILLERI (C++) r—
4. Unite: Formlar 3 14 20
5. Unite: Veri Tabani islemleri 6 14 20
1. Unite: C# Calisma Ortami 5 12 18
2. Unite: Karar ve Déngii Yapilari 3 12 16
PROGRAMLAMA 3. Unite: Siniflar 7 12 18
DILLERI (C#) 4. Unite: Diziler ve Koleksiyonlar 3 12 16
5. Unite: Formlar 4 12 16
6. Unite: Veri Tabani islemleri 6 12 16
1. Unite: Dart Temelleri 8 18 25
PROGRAMLAMA 2. Unite: Nesne Tabanli Programlama ve Asenkron 9 18 55
DILLERI (DART) Programlama
3. Unite: Derinlemesine Dart 6 36 50
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1. Unite: PHP Temel Kavramlar 4 18 25
PROGRAMLAMA 2 En!te: IF::E ZI TT(n!yallrIn — — 3 18 25
DILLERi (PHP) 2 nite: onksiyonlari, Aritmetiksel ve Mantiksa 3 18 55
islemler
4. Unite: PHP ile Veri Tabani islemleri 3 18 25
SRR ; gn?te: Javascript Temkel‘leri l — 8 18 25
DiLLERI . Unite: Javascript Fonksiyonlari ve Nesne Tabanli 11 18 25
JAVASCRIPT Programlama
( ) 3. Unite: Javascript ile Web Gelistirme 14 36 50
1. Unite: Python Programlamaya Giris 7 18 25
PROGRAMLAMA — — —
. . 2. Unite: Python Programlama Dili ile Yazilim Gelistirme |5 18 25
DILLERI (PYTHON) — — —
3. Unite: Nesne Yonelimli Proje Gelistirme 9 36 50
1. Unite: Veri Bilimi Temel Kavramlari 16 16 22
2. Unite: Temel istatistik 3 7 10
3. Unite: Degisim ve Veri 2 7 10
R 4. Unite: Veri Gorsellestirme 5 7 10
YAPAY ZEKA — - —
5. Unite: Veriler Arasi lliski 3 7 10
UYGULAMALARI — —————
6. Unite: Veri Maniplilasyonu 7 7
7. Unite: Veri Uygulamalari 2 7
8. Unite: Yapay Zekaya Giris 4 7 10
9. Unite: Yapay Zeka Tabanl Oyun Gelistirme 3 7 10
2.5. KITAP FORMA SAYILARI VE KiTAP EBADI
DERS KiTABI FORMA SAYILARI KIiTAP EBADI
PROGRAMLAMAYA GIRiS VE ALGORITMA 13-14 19,5 x 27,5
ROBOTIK KODLAMA 19-20 19,5x 27,5
MOBIL UYGULAMA GELISTIRME 19-20 19,5x 27,5
PROGRAMLAMA DILLERI (JAVA) 20-21 19,5 x 27,5
PROGRAMLAMA DILLERI (C++) 13-14 19,5x 27,5
PROGRAMLAMA DILLERI (C#) 17-18 19,5x 27,5
PROGRAMLAMA DILLERi (DART) 13-14 19,5x 27,5
PROGRAMLAMA DILLERI (PHP) 13-14 19,5 x 27,5
PROGRAMLAMA DILLERI (JAVASCRIPT) 18-19 19,5x 27,5
PROGRAMLAMA DiLLERi (PYTHON) 18-19 19,5x 27,5
YAPAY ZEKA UYGULAMALARI 21-22 19,5x 27,5
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BiLiSIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM
DERSi OGRETIM PROGRAMVI’NIN YAPISI

3.1. OGRETiIM PROGRAMININ YAPISI

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim Dersi Ogretim Programi’nin iinite yapisi sematik olarak asagida sunulmustur:

Unite Adi Unite Aciklamasi
Unitede ele alinacak konularin kapsamini belirler.

1. UNITE: ALGORITMA iLE PROBLEM COZME

Unite Agiklamasi

Bu linitede, 6grenciye programlamanin dnemi aciklanarak programlama dillerinin tarihi ile ilgili bilgi verilir.
Ayrica algoritma mantigl lizerinde durulur ve ¢6ziim yollari bulma konusunda 6grenciler tesvik edilir.

Kazanim
Ogrenme siireci igerisinde, planlanmis ve diizenlenmis yasantilar yoluyla 6grencinin kazanmasi beklenen

bilgi, beceri, tutum ve degerlerdir.

Kazanim ve Agiklamalari

Unite 1.3 Algoritma kavramini agiklar.
Numarasi
Ornek algoritmalar (izerinden yola cikilarak algoritma kavrami dgrencilere anlatilir. Farkli
Kazanim ve bol sayida 6rnek verilerek 6grencilerden algoritmalar olusturmalari istenir.
Numarasi

Kazanim Agiklamasi
Kazanim icerik boyutuna iliskin konu sinirliliklari ile kazanimlarin islenisi sirasinda dikkat edilmesi gereken

hususlara iliskin agiklamalardir.

Degerler
Degerler
e g Sabir (Kazanim 1.1, 1.2, 1.3.) Alan Becerileri
Kazanimla iligkili o
degerler Oz denetim (Kazanim 1.4, 1.5, 1.6, 1.7.) Kazamimla iligkili

alan becerileri
Alan Becerileri

Bilgi islemsel Diisinme Becerisi (Kazanim 1.7.)
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3.2. UNITE, KAZANIM VE ACIKLAMALAR

PROGRAMLAMAYA GiRiS VE ALGORITMA

Bilgi toplumu igerisinde hayatimizin her alaninda karsilasilan bilgisayar programlarinin hazirlanmasi siirecine
programlama adi verilir. Bu siirecte algoritmalar biyik bir 5nem arz etmektedir. Programlama siirecinin adim-
larini planlarken ilk asama programin algoritmasinin olusturulmasidir. Bilgisayar bilimlerinde algoritma, bilgi-
sayara bir problemi nasil ¢cdzecegini veya bir gérevi nasil tamamlayacagini soyleyen kesin talimatlar dizisidir.

Tim programlama dillerinin temeli algoritmaya dayanir. Algoritma mantigi ve bilgi islemsel diisinme ile prob-
lem ¢ozme becerileri 21. ylzyilin temel becerilerinden kabul edilmektedir. Hizli gelisen dijital diinyada bilgi-
sayar programlarini anlama ve gelistirme bilgisi de bireylerin sahip olmasi gereken 6nemli beceriler arasinda-
dir. Yasam boyunca ¢oziilmesi gereken pek ¢ok problemle karsi karsiya kalinmaktadir. Problemleri ¢dzerken
¢O6ziime giden farkli yollar bulunur. Bu farkh yollardan en uygununu se¢cmek bireylerin karar verme yetenek-
lerini gelistirir. Algoritma ve programlama bilgisi, 6grencilerin analitik ve yaratici dislinebilmelerini saglar.
Programlama bilgisi birgcok farkh kariyer firsati sunar.

Bu ders ile 6grencilerin;

e Programlama dilleri ve algoritma kavramlari ve gelisim siireci hakkinda bilgi sahibi olmalari,

e Bir problemin ¢6ziim asamalarini olusturmalari ve bunu bir algoritma seklinde ortaya koyabilmeleri,
e Bir problem icin akis diyagrami olusturabilmeleri,

e Tasarladiklari algoritmay! bir programlama dili ile kodlayabilecekleri bilgisini kazanmalari,

e Programlamanin temel kavramlarini 6grenmeleri,

e DOngli ve karar yaplilari iceren program gelistirebilmeleri,

e Tasarlanan algoritma ve akis diyagramlarindaki hatalari listeleyebilmeleri ve diizeltebilmeleri,

e ileri diizey algoritma uygulamalarini ve kullanim yerlerini agiklayabilmeleri amaglanmaktadir.

1. UNITE: BiLiSiM TEKNOLOJILERININ PROGRAMLAMADAKI YERI

Unite Agiklamasi

Bilisim teknolojileri, programlama diinyasinin temel yapilarindan biridir. Programlama, bilgisayarlar ve diger
dijital cihazlar tarafindan anlasilabilir komutlar dizisi olarak yazilir ve bu komutlar, bilisim teknolojileri kullani-
larak islenir. Bilisim teknolojileri yazilim gelistirme, veri tabani yonetimi, ag iletisimi, web uygulamalari, mobil
uygulamalar gibi bircok alanda kullanilir.

Bilisim teknolojileri, programlamayi kolaylastirir ve program gelistiricilere entegre gelistirme ortamlari
(IDE’ler), veri tabanlari ve diger yazilim gelistirme araglar gibi glicli araglar sunar. Bilgi isleme, depolama ve
iletisim konularinda da programlara destek saglar.

Kazanim ve Agiklamalari

1.1. Bilisim teknolojilerine iligkin temel kavramlari tanimlar.

Bilgi, teknoloji ve iletisim kavramlarinin aciklamasi yapilir.
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1.2. Bilisim teknolojisi araglarini listeler.

a) Ulkemizde teknolojik alanda kullanilan araglar érneklendirilir. Ornegin Tiirk uzay yolcusu ve bilim mis-
yonu gibi bilimsel projeler tanitilir.

b) Bu araglarin insanlarin hayatlarini kolaylastirmak ve ihtiyaclarini gidermek icin kullanildigi, kullanim
alanlarinin esnek oldugu vurgulanir.

1.3. Bilisim teknolojileri cihazlarinin gelisimini agiklar.

a) Ulkemizde yaygin olarak kullanilan bilisim teknolojisi cihazlarinin (bilgisayar, telefon, tablet, hesap
makinesi, vb.) tarihsel gelisimi ile ilgili bilgilendirme yapilir. Ornegin giiniimiizde iiretilen yerli otomo-
bilin mekanik sistem araclarindan bahsedilir.

b) Gelecekte ne gibi gelismeler olabilecegi hakkinda fikir yaratalur.
c) Bilisim cihazlarinin gelisimini takip etmenin kendi gelecegi ve meslek hayati icin sorumlulugu oldugunu
bilir.
1.4. Bilisim teknolojilerinin gelisiminde onemli rol oynayan kesifler, buluslar, olaylar ve doniim noktalarini

tartisir.

a) Bilisim teknolojisi araglarinin kesfinden gliniimize olan gelisimi 6rneklendirilir. Tarihte Cezeri’nin sifreli
kilit sisteminin, glinimiz kriptoloji biliminin temelini olusturdugu aciklanir.

b) Teknolojik araglarin gelisimine yon veren kisiler ve bu araglarin insanlik tarihinde yarattigi doniim nok-
talari tartisilir. Telefonun icat edilmesiyle birlikte iletisim araclarindaki degisimin, zamanla mobil uygu-
lama gelistirme gerekliligini ortaya ¢ikardigindan bahsedilir .

1.5. Bilisim teknolojilerinin kullanim alanlarini agiklar.

a) Bilisim teknolojilerinin giiniimiizde kendine bir¢ok alanda yer buldugundan bahsedilir. Kullanim alanla-
rina dair tahmin yiritilmesi istenir.

b) Bilisim teknolojilerinin egitim, saglik, iletisim, glivenlik, ulasim gibi bircok alanda kullanildigi anlatilir ve
tim bu alanlara 6rnekler verilerek konu pekistirilir.

1.6. Bilisim teknolojilerinin olumlu ve olumsuz y6nlerini tartigir.

a) Teknolojik gelismelerin olumlu yonleri oldugu kadar olumsuz yonlerinin de olabilecegi vurgusu yapilir.
Olumlu ve olumsuz yonlerin neler olabilecegi tartisilir.

b) Olumlu ve olumsuz yonlere 6rnekler verilerek konu kavratilir.
c) Gelecekte olumsuz sonuglar dogurabilecek teknolojilerin varhgi tartisilir.
1.7. Teknolojik gelismeleri takip etmenin 6neminin farkina varir.

a) Teknolojinin sirekli gelisen ve yenilenen bir kavram oldugu vurgulanir. Bu yenilikleri takip etmenin
Glkesi icin 6nemini kavrar.

b) Teknolojik yenilikleri takip eden bir birey olmasinin (ilkesine karsi sorumluluklarindan biri oldugunu
bilir.
c) Ogrenciler bilisim teknolojileri alanindaki son gelismelere ydnelik (yapay zeka vb.) arastirma yapmaya

yonlendirilir.
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¢) Gelismeleri takip edebilmek, alanda giincel kalabilmek icin yasam boyu 6grenme kavramindan bahse-
dilir, yasam boyu 6grenmenin énemi vurgulanir.
Degerler
Ozdenetim (Kazanm 1.1.,1.3., 1.5., 1.6.)
Sorumluluk (Kazanim 1.2., 1.3.)

Vatanseverlik (Kazanim 1.1, 1.4., 1.7.)

Alan Becerileri

iletisim Becerisi (Kazanim 1.1, 1.2, 1,4)
Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.2, 1.5, 1.7)
Tahmin Etme Becerisi (Kazanim 1.3, 1.6)

isbirlikli Calisma Becerisi (Kazanim 1.3, 1.4)

2. UNITE: ALGORITMA iLE PROBLEM COZME VE AKIS DIYAGRAMI

Unite Agiklamasi

Akis diyagramlari, bir slirecin islem adimlarini siral bir sekilde 6zetlemek icin semboller kullanan gorsel sema-
lardir. Akis diyagramlari programcilarin en verimli kodlamayi gelistirmelerine ve programcilarin potansiyel
sorunlu alanin nerede oldugunu anlamalarina yardimci olur.

Bu linitede sirasiyla; programlamanin 6nemi, programlama dillerinin gelisimi, algoritma kavrami, ¢6zim iste-
nen bir problemin kavranmasi, gereksinimleri ve ¢ozimi icin gerekli olan en dogru algoritmanin yazimi, akis
diyagraminin nerelerde kullanildigi, akis diyagrami sekilleri ve elemanlarinin listesi, var olan akis diyagramin-
dan problemin kavranmasi ve bir problemin akis diyagraminin tasarlanmasi tizerinde durulur.

Kazanim ve Aciklamalari

2.1. Coziimii istenen problemi kavrar.

a) Algoritma ¢6ziim slrecinde en 6nemli asamanin problemi anlamak ve problemin ¢éziimiine yonelik
adimlari tahmin etmek oldugu aciklanir. C6ziim gerektirecek ortak problemler tartisilir.

b) Probleme neden olan durumlarin arastiriimasi gerektigi belirtilir.
c¢) Problemin etki alani sorularla buldurmaya galisilir.
¢) Coziime ulasmis benzer problem 6rnekleri verilerek ¢6ziim hakkinda bilgi sahibi olunmasi saglanir.

d) Problemde verilen ve istenen bilgileri listelemenin, problemi daha iyi anlayabilmek icin 6nemli oldugu
vurgulanir.

e) Eger verilen problem karmasik bir problemse problemin alt basamaklara ayrilabilecegi belirtilir.
2.2. Coziim icin gereksinimlerini belirler.

a) Belirlenen problem durumunun ¢éziimini kolaylastiracak unsurlar lizerinde durulur. Problemin agik
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anlasilir ve net hale getirilmesi saglanir.
b) Glinlik hayatta karsilasilan problemlere ¢ézim 6nerileri sunulur.
¢) Bir problemin ¢6zim igin farkli ¢6ziim yollari olabilecegi vurgulanir.

¢) Problem ¢ozme streci ile ilgili gelistirilmis kuram ve yaklasimlardan bahsedilerek bu siirecin temel
basamaklari aciklanir.

d) Bir problemin ¢éziimi igin kullanilabilecek temel yontem ve teknikler ile ilgili grencilere bilgilendirme
yapilir.

Problemin girdi, ¢ikti ve islem agamalarini belirler.

a) Ogrencilere girdi ve ¢cikti kavramlari agiklanir.

b) Ornek problem durumlarinin girdi ve ¢iktilari belirlenir.

c) Problem alt basamaklara ayrilarak ¢6ziim icin islem basamaklari belirlenir.

¢) islem asamalari belirlenirken bulunan farkli ¢éziim yollarindan ¢dziime en kisa siirede ulastiracak olan
secilmeye calisilir.

Algoritma kavramini agiklar.

a) Glinlak hayattaki rutin isler Gzerine 6grencilerin fikri alinir. Bu islerin mantigi ve sirasi degistiginde isin
sonucuna nasll etki edecegini soyler.

b) Ornek algoritmalar iizerinden yola ¢ikilarak algoritma kavrami 6grencilere anlatilir.

c) Algoritma kelimesinin 9. ylizyillda yasamis matematik¢i Ebu Cafer Muhammed bin Musa el Harezmi’nin
adinin Latince okunusundan geldigi aciklanir.

¢) ilk algoritmanin, el-Harezmi tarafindan “Hisab el-cebir ve el-mukabala” kitabinda sunuldugundan
bahsedilir.

d) Ogrencilerden el-Harezmi ve onun algoritma ve bilgisayar bilimine katkilariyla ilgili arastirma yapmalari
istenir. Arastirma sonuglari sinifla paylasilir.

Bir problemin ¢6ziimii icin en dogru algoritmay gelistirir.
a) Belirlenen girdi ve g¢iktilari kullanarak islem adimlarini dogru siralamanin 6nemi agiklanir.
b) Algoritma yaziminda olusabilecek hatalar Gizerinde dlstnulmesi istenir.

¢) Toplumu ilgilendiren bir problemin ¢6ziimiine yonelik 6grencilerden girdi, ¢ikt1 ve islem adimlariyla
algoritma yazmalari istenir.

¢) Tasarlanan algoritmanin dogrulugu tartisilir. Gelistirilmesi gereken noktalar yeniden calisilarak algo-
ritma en dogru ve islevsel hale getirilir.

2.6. Programlamanin 6nemini yorumlar.

2.7.

Ogrencilere programlama kavraminin ne oldugu aciklanir. Neden énemli oldugu saygi cercevesinde
tartisilir.

Programlama dillerinin gelisimini agiklar.

a) Programlama dillerinin farkli kullanim amaglari ile ilgili bilgilendirme yapilir.
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b) Programin amacina yonelik programlama dili kullanilabilecegi agiklanir.
2.8. Akis diyagraminin kullanim amaglarini agiklar.
a) Akis diyagrami kavrami 6grencilere agiklanir.

b) Karmasik bir problemin ¢éziimiine yonelik akis diyagrami olusturmanin saglayacagi avantajlar Gizerinde
durulur.

c) Akis diyagrami tasarlarken herkes tarafindan anlasilir olabilmesi igin standart anlamlar tasiyan sekille-
rin kullanilmasi gerektigi anlatilir.

¢) Akis diyagramlarinin programin akisini gérebilmek ve siirecteki hataylr bulmakta kolaylik sagladigi
vurgulanir.

2.9. Temel akis diyagrami sekillerini ve elemanlarini listeler.

a) Temel akis diyagrami sekilleri ve yardimci elemanlari 6grencilere gosterilir. Sekillerin anlamlari acikla-
nir, kullanildigi durumlar érneklendirilir.

b) Akis diyagraminin tim sembollerinin oklarla bagli olmasi ve diyagramin yoniniin belli bir yonde hazir-
lanmasi gerektigi vurgulanmalidir.

c) Akis diyagramlarinin igerik ve tirlerine gore; dogrusal, mantiksal ve déngi iceren akis diyagramlari
olmak tizere Uge ayrildigI sOylenir. Daha iyi anlasilmasi i¢in 6rnek akis diyagramlari incelenir.

2.10. Var olan bir akis diyagramini okuyarak problemi kavrar.

a) Akis diyagraminin girdi ve ciktilari belirlenir. Girdi ve giktilardan yola ¢ikarak akis diyagraminin hangi
amaca hizmet edebilecegi tahmin edilir.

b) Akis diyagraminin tiirlini belirlerken 6ncelikle diyagram icerisinde karar veya dongi yapilari aranmasi
gerektigi vurgulanir.

c) Diyagramda istenen veri girisleri tespit edilerek yapilacak islemler listelenir ve istenilen sonug bulunur.
2.11. Problemin akis diyagramini tasarlar.

a) Belirlenen problem durumuna yonelik akis diyagrami tiirt secildikten sonra uygun semboller kullani-
larak diyagram taslak olarak cizilir.

b) Akis diyagraminin elektronik ortamdaki ¢izimi icin kelime islemci programlari veya diger ¢izim prog-
ramlari kullandirihr.

¢) Gunllik hayatta yaygin olarak kullanilan bir uygulamada akis diyagrami tasarlanir.

Degerler

Sabir (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3, 2.8, 2.9,, 2.10., 2.11.)
Oz denetim (Kazanim 2.4., 2.5., 2.6., 2.7., 2.8.,2.9.)
Sorumluluk (Kazanim 2.2., 2.6., 2.7., 2.9., 2.10., 2.11.)
Yardimseverlik (Kazanim 2.6., 2.7., 2.11.)

Saygi (Kazanim 2.6, 2.8., 2.10., 2.11.)
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Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (2.1., 2.2, 2.3, 2.4, 2.8,,2.9,, 2.10., 2.11.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (2.1., 2.2., 2.3.,2.4.,2.8.,2.9,, 2.10,, 2.11.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi (Kazanim 2.4., 2.5., 2.6., 2.7.)

Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 2.7., 2.10., 2.11.)

is birlikli Calisma (Kazanim 2.10.)

3. UNITE: PROGRAMLAMANIN TEMEL KAVRAMLARI

Unite Agiklamasi

Bu (initede sirasiyla; programlamada kullanilan islem ve semboller, veri tiirleri, karar ve dongi yapilari ve iki-

sinin birlikte kullanildigi bir program tasarlama lizerinde durulur.

Kazanim ve Acgiklamalari

3.1.

Programlamada kullanilan islem ve sembolleri listeler.

a) Programlama dillerinde basit farkhliklar gézlemlense de ortak kullanilan kavramlar oldugu agiklanir.
Operatorler, degiskenler, kosullar, déngiler gibi temel programlama kavramlarinin gerekliligi ve prog-
ramin akisini yonlendirmesi Gizerinde durulur.

b) Matematikte kullanilan sembollerle programlamada kullanilan sembollerin benzer ve farkh yonleri
gosterilerek kullanim amaglari agiklanir.

c) Yazilan programlama diline gére ayni sembollerin farkl anlamlar ifade edebilecegi séylenir, bu durum
orneklendirilir.

3.2. Veri tiirlerini amacina uygun sekilde programa tanimlar.

3.3.

a) Veri kavraminin tanimi yapilarak farkli veri tirleri oldugu ifade edilir.
b) Veri tirlerini dogru bir sekilde tanimlamanin programlamadaki 6nemi tizerinde durulur.

c) Farkli programlama dillerine ait veri tirleri oldugu dile getirilir. Programda degiskenlerde tutulacak
verinin kullanim amacina uygun olarak saklanmasinin énemi kavranir. Ayni verinin farkli amaglarda
kullanilabilecegi ve programa tanimlanabilecegi durumlar érneklendirilir.

¢) Kullanilan programlama diline gore veri tirlerinin isimlendirmesinin degisebildiginden bahsedilir.
d) Sayisal veya metinsel veri tlirli tanimlamalari 6rnekler Gzerinden gosterilir.
Farkli veri tiirlerini program icerisinde kullanir.

a) Her program farkli bir amaca hizmet edeceginden ihtiyac duyabilecegi veri tirlerinin farkh olabilecegi
aciklanir. Bu veri tiirlerinin programin amacina yonelik tanimlanmasi saglanir. Tanimlanan verilerin
sayl, metin, dizi gibi ait oldugu programin veri tirdyle kullanilmasi saglanir.

b) Secilen veri tiirtine gore alt veri tirleri agiklanir.

23



3.4.

3.5.

3.6.

BIiLiSiIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi OGRETiM PROGRAMI

c) Sayisal veri tirtinde tam sayi veya ondalikli sayi kullaniminda tanimin degisecegi, program icerisinde
veri tirtine gore sonuglarin etkilenebilecegi 6rneklendirilir.

¢) Byte, integer, long, float, string, boolean, char kavramlari 6érneklerle agiklanir.

d) Birden fazla ayni tir veriyi depolayabilen dizi kavramindan bahsedilir.

Karar yapilarini kullanarak programi gelistirir.

a) Farkh problem durumlarinda programin akisina yon vermenin gerekliligi agiklanir.
b) Karar yapilarinda 6nemli bir yeri olan mantiksal operatorler ile ilgili bilgi verilir.

c) Programlama dillerinde kullanilan if-else ve else if yapilarina érnekler verilir.

¢) Ogrencilerin birden fazla kosul durumuyla program tasarlamasi saglanur.

Do6ngii yapilarini kullanarak programi gelistirir.

a) Programda tekrar eden yapilari kullanmanin sagladigi kolayliklar anlatilir. Programcinin is yikiin hafif-
letecek farkh déngii yapilari oldugundan bahsedilir.

b) Programlamada déngl yapilarini kullanmanin kod tekrarinin dniine gecerek daha anlasilir ve sade
programlar yazmak i¢cin 6nemli oldugu vurgulanir.

c¢) Hangi déngi yapisinin kullaniimasi gerektigine programin amacina yoénelik karar verilecegi belirtilir. For,
while vb gibi temel dongii yapilarinin islevi agiklanir.

¢) Donglinlin temel taslari olan baslangi¢ ve bitis degeri, artis miktari ve devam etme kosulunun ne oldugu
ifadeleri agiklanir.

d) Verilen bir problemi déngi yapisi kullanarak ve kullanmadan ¢ézmeleri istenerek aradaki farki gérme-
leri saglanur.

Do6ngii ve karar yapilari ile program tasarlar.

Ogrencilere ddngii ve karar yapilarini icinde barindiran problemler verilerek bu problemin algoritmasini
tasarlamalari ve akis diyagramlarini cizmeleri istenir.

Degerler

Adalet (Kazanim 3.1., 3.2.,3.3,,3.4,,3.5,,3.6.)

Dirustluk (Kazanim 3.1,, 3.2., 3.3, 3.4, 3.5, 3.6.)

Oz denetim (Kazanim 3.3., 3.4., 3.5., 3.6.)

Saygi (Kazanim 3.4., 3.5., 3.6.)

Sabir (Kazanim 3.1., 3.2, 3.3,,3.4,, 3.5, 3.6.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 3.1., 3.2., 3.3.)

Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 3.2,, 3.3,, 3.4,, 3.5, 3.6.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.1., 3.2.,3.3,,3.4,,3.5,, 3.6.)
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4. UNITE: ALGORITMA VE AKIS DIYAGRAMINI TEST ETME

Unite Agiklamasi

Hata ayiklama, bir problemin ¢6ziim igin tasarlanan algoritmanin diizensiz davranmasina veya ¢alismama-
sina neden olabilecek hatalari bulma ve diizeltme islemidir. Programlamada hata ayiklama, yazilan bir progra-
min dizgilin ¢alismasi agisindan 6nemli rol oynar.

Bu Unitede sirasiyla; tasarlanan algoritma ve akis diyagraminin test edilmesi, hatalarinin listelenmesi ve hata-
larin diizeltilerek algoritmanin iyilestirilmesi Gizerinde durulur.

Kazanim ve Acgiklamalari

4.1. Tasarlanan algoritma ve akis diyagramini test eder.

a) Ogrencilere tasarladig algoritma ve akis diyagramlarinin, kodlamaya gegmeden mantiksal olarak ince-
lenmesi, olasi sonuglar dislinilerek her ihtimalin gz dniinde bulundurulmasi gerektigi, algoritma ve
akis diyagraminin her durumda dogru sonuclar liretip liretmediginin test edilmesi gerektigi vurgulanir.

b) Algoritmalari akis diyagramlari Gzerinden test etmek icin kullanilan gesitli araglardan bahsedilir.
c) Basit bir algoritmanin akis diyagrami gizilerek test edilmesi saglanir.
¢) Programlamada algoritmanin test edilmesinin dogru programlar yazmadaki 6nemi vurgulanir.
4.2. Tasarladigi algoritma ve akis diyagraminin hatalarini listeler.
a) Hata ayiklama ve hata yakalama yontemlerinden bahsedilir.
b) Hatanin tlra belirlenmeye galisilir. Hatanin algoritmada mi akis diyagraminda mi oldugu tespit edilir.

c) Algoritma ve akis diyagramlarindaki hatalar bulunarak istenilen sonuca ulasmayi engelleyen tim hata-
lar listelenir.

4.3. Hatal algoritma ve akis diyagramlarinin, programin istenilen giktiyi vermesine engel olacagini fark
eder.

a) Bir problemin ¢6zimd i¢in yazilan algoritmanin ve tasarlanan akis diyagramlarinin hatali olmasi duru-
munda olasi sonuclarin neler olabilecegi tartisilir.

b) Programin vermesi istenen ¢iktisi ile hatali algoritma sonucu ortaya ¢ikan giktilar karsilastirilarak bir-
likte degerlendirilir.

4.4. Tasarladigi algoritma ve akis diyagraminin hatalarini diizeltir.

a) Hatali bir algoritmanin var olan hatalar listelendikten sonra dizeltilebilecegi vurgulanir. Belirlenen
hatalarin nasil giderilecegi lizerine ¢6ziim yontemleri tartisilir.

b) Hatali algoritma 6rnekleri saygi cercevesinde tartisilarak elde edilen bulgular listelenir. Hatalarin diizel-
tilerek programin islevsel hale getirilmesi saglanir.

c) Algoritma ve akis diyagramlarinda karsilasilan hatalardan yola ¢ikarak yeni tasarlanan algoritmalarda
hata olusumunu engellemeye yonelik ¢alismalar yapilir.

¢) Hata ayiklamasi yapilan algoritmaya eklenilecek farkli girdi ve ciktilar ile program durumu gelistirilir.
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Degerler

Sabir (Kazanim 4.1.,4.2.,4.3.)

Saygl (Kazanim 4.1.,4.3.,4.4.)

Sevgi (Kazanim 4.1., 4.3.)
Sorumluluk (Kazanim 4.1., 4.2.,4.3.)

Yardimseverlik (Kazanim 4.1.)

Alan Becerileri

Algoritmik Dislinme Becerisi (Kazanim 4.1., 4.2., 4.3.)

Genelleme Becerisi (Kazanim 4.3.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi (Kazanim 4.3.)
is birlikli Calisma (Kazanim 4.1., 4.2., 4.3.)
iletisim (Kazanim 4.1., 4.2., 4.3.)

5. UNITE: iLERi DUZEY ALGORITMA UYGULAMALARI

Unite Agiklamasi

Bu Unitede sirasiyla; arama ve siralama algoritmalarinin akis diyagramiyla gosterilmesi ve ileri algoritma uygu-

lamalarinin ve kullanim yerlerinin agiklanmasi lizerinde durulur.

Kazanim ve Aciklamalari

5.1. Arama ve siralama algoritmalarini akis diyagramiyla gosterir.

5.2

26

a) Algoritmalarin farkli tasarlama yontemleri oldugu aciklanir.

b) Belirli durumlara 6zgu farkl algoritmalar oldugundan bahsedilir. Arama ve siralama algoritmalarinin
tanimi yapilarak farklari vurgulanir.

c) Dogrusal arama (Linear search) ve ikili arama (Binary search) algoritmasi kavramlarindan bahsedilir.
Arama algoritmalari dogrusal arama ve ikili arama olarak ikiye ayrilir ve érnekler verilir. Bu 6rnekler
Uzerinden akis diyagrami gizmesi istenir.

¢) Siralama algoritmalarinin ¢ok basit bir mantikla kiiglikten biy(ige siralama seklinde baslayip ne kadar
cesitlenebilecegi ve siralamanin degistirilebilecegi orneklerle acgiklanir. Bu 6rnekler lzerinden akis
diyagrami ¢izmesi istenir.

d) Secerek Siralama (Selection Sort), Kabarcik Siralamasi (Bubble Sort), Eklemeli Siralama (Insertion Sort),
Birlestirme Siralamasi (Merge Sort), Hizli Siralama (Quick Sort) kavramlari agiklanir.

ileri algoritma uygulamalarini ve kullanim yerlerini agiklar.

a) Cesitli algoritma tasarlama yontemleriyle tasarlanan algoritma tirleri incelenir. Calisma prensipleri ve
avantaj dezavantajlari belirtilen algoritma cesitlerinin kullanilabilecegi program fikirleri Gretilir.

b) Popiler uygulamalarda kullanilan algoritmalarin calisma mantigi incelenir. Gezgin satici probleminde
kullanilan algoritma gosterilir.
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c¢) Veri madenciligi, sifreleme algoritmalari ve yapay sinir aglarindan bahsedilir.

¢) Veri madenciliginin saglik, pazarlama, bankacilik gibi bircok alanda kullanimina 6rnekler verilerek konu-

nun anlasiimasi saglanir.

d) Sifreleme algoritmalarinin ¢ok eski zamanlardan beri farkli yéntemlerle kullanildigindan bahsedilir.
Genellikle verilerin sifrelenmesinde kullanilirken e-imzalarda da yaygin olarak bu algoritmalarin kulla-

nildigindan bahsedilir.

e) Yapay sinir aglari insan beyninin ¢calismasindan esinlenilerek yapay sinir hiicrelerine bilgi aktarabilen
sistemler oldugu aciklanir. Yapay zekanin kullanim alanlari 6rneklerle agiklanir.

f) ileri algoritma uygulamalarina érnekler verilerek (Makine 6grenimi ve yapay zeka, dogal dil isleme,
otomasyon gibi) bunlarin kullanim alanlarinin neler olabilecegi tartisilir.
Degerler
Sabir (Kazanim 5.1., 5.2.)

Sorumluluk (Kazanim 5.1., 5.2.)

Alan Becerileri

Algoritma Ve Siiregler (Kazanim 5.1., 5.2.)
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ROBOTiK KODLAMA

Hizla gelisen teknoloji ile robotik donanimlarin kullanim alanlari da hizla artmaktadir. Bu gelismeler yiiksek
islem kapasitesi, hizli veri iletimi, veri toplama, ¢evreyi anlama, hizli analiz gibi bilgi isleme sireglerinin hizlan-
masini saglayarak robotigin fiziki glic gerektiren sektdrlerin yani sira yasli ve ¢cocuk bakimi gibi bireysel destek
alanlarinda da kullaniminin yayginlasmasini saglamaktadir.

Yeni doneme uyum saglamakta gecikmeyen Ulkemizin yapmis oldugu teknolojik hamleler sayesinde insan-
siz hava araglari, yari ve tam otonom sistemler yerli olarak Uretilmekte ve glivenligimiz icin ¢alismaktadir.
Ogrenebilen sistemlerin gelistirilmesi ve isletilmesi calismalari diinyada ve {lkemizde baslamis ve gelecegin
en 6nemli teknolojik gelismeleri arasinda gosterilmektedir.

Robot teknolojilerinin hayatin her alanina etki etmeye basladigi gliniimiizde ¢ocuklarimizi yani yarinlarimizi
yalnizca bu teknolojileri kullanan degil ayni zamanda bu teknolojileri iretebilen, kodlayabilen ve gelistirebilen
bireyler haline getirmek dersin dncelikli amacidir.

Robotik Kodlama dersinde 6grencilerin robotigin gelisimsel tarihini, tiirlerini ve bilesenlerini 6grenmelerinin
yani sira, bilesenlerin farkli amaclarla kullanimini fark edebilmeleri, veri toplama, veri iletimi ve analizi yon-
temlerini bilerek kendilerine ait projeler tasarlayabilmeleri ve gelistirebilmeleri hedeflenmektedir.

Robotik Kodlama dersi ile 6grencilerin;

e Algoritma tasarimina iliskin anlayis gelistirerek sdzel ve gorsel olarak ifade edebilen,
* Problem ¢6zme becerilerine sahip,

e (Ogrendigi bilgileri farkli durumlara aktarabilen,

e Disiplinler arasi 6grenme etkinliklerini bilen,

e Robotigin hayatimizdaki yerine iliskin bilgilere sahip,

e Gunliik hayatta karsilasilan sorunlarin (yash ve engelli bireylerin karsilastigi sorunlar, ¢cevre, ulasim sorun-
lari vb.) ¢ozimiine ilgili,

e Ogrenme siirecinde is birlikli calisma becerisine sahip,
e Robotik ve kodlamanin hayatin her alaninda var oldugunu bilen,

e Yasam boyu 6grenmeye istekli bireyler haline gelmeleri hedeflenmektedir.

1. UNITE: ROBOTIK SISTEMLER VE TARIHSEL GELISiMI

Unite Agiklamasi

Bu Unitede, robotik ve otomasyonun tarihgesi, temel kavramlari, farkli robot platformlari, otomatik sistem-
lerin farkliliklari, 6grenebilen sistemlerin ¢alisma mantigi anlatilarak bir soruna robotik sistemler ile ¢ézim
getirmeye yonelik stiregler lzerinde durulur.

Kazanim ve Agiklamalari

1.1.Robotigin tarihsel gelisimini agiklar.

a) Robot, otomasyon, sensor ve programlama gibi temel robotik kavramlar ifade edilir.
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b) Robotigin tarihi, ilk mekanik robotlardan giinimizin yiksek teknolojili robotlarina kadar olan gelisimi
anlatilir.

c) Tarihsel siiregte mekanik olarak gelisen robotik alanina elektronik ve bilgisayarlarin dahil olmasiyla
yasanan gelisimdeki hizlanmaya dikkat cekilir.

¢) Gelecekte robot ve insan etkilesiminin ne diizeyde olacagina dair 6ngorilerde bulunmalari istenir.
Robotik kodlamanin endiistriyel ve giinliik hayattaki uygulamalarini aragtirir.

a) Tarihsel slirecte robotigin kullanim alanlarina, endistriyel ve glinlik hayattaki kullanilan robotlarin
gelisimine ait gorsel 6rnekler verilir.

b) Glinlimiizde robotik kullaniminin hayatimizi nasil kolaylastirdigi ifade edilir.
c) Uretim ve iiriin tasariminda robotik kodlamanin kullanimi incelenir.

¢) Gunliik hayatta karsilasilan robotik cihazlar (6rnegin akilli ev sistemleri veya otonom siipirgeler) ince-
lenerek bu teknolojinin galisma mantigina dikkat gekilir.

1.3. Giiniimiiz sorunlarindan birine robotik ile ¢6ziim fikri olusturur.

1.4.

1.5.

a) Cevresinde veya diinya genelinde karsilasilan bir glincel sorunu tanimlamasi istenir.
b) Bu soruna robotikle ile herhangi bir ¢6ziim getirilmis mi arastirmasi istenir.
¢) Coziim varsa mevcut ¢6zimi gelistirmesi, yoksa robotik ile ¢6ztim fikri olusturmasi istenir.

¢) Robotun nasil galisacagini, hangi sensorlerin kullanilacagini ve hangi verilerin toplanacagini iceren
¢6zUm fikrini sinif veya topluluk énliinde sunmasi saglanir.

Farkli robot tiirleri ve mikrodenetleyicileri karsilastirir.

a) Kullanim amaclarina goére olusturulan farkli robot tiirleri (6rnegin tekerlekli robotlar, insansiz hava
araglari, kol robotlari) anlatilir.

b) Ayni robotik mekanizmada gesitli mikrodenetleyicilerin kullanilabilecegine fakat tim mikrodenetleyici-
lerde ayni programlama dilinin kullanilmadigina dikkat gekilir. Bu sebeple secilecek mikrodenetleyiciye
karar verirken kullandigi programlama dilinin de dikkate alinmasi gerektigi sdylenir.

c) Farkli robot tiirlerinin avantajlari ve dezavantajlari karsilastirilir. Ornegin, tekerlekli robotlarin karada
hareket etme yetenegi ve istikrari, ancak sinirli engel asma kabiliyeti olabilir.

¢) Farkli mikrodenetleyicilerin avantajlari ve dezavantajlari karsilastirilir. Ornegin kodlama dili yazim kolay-
hg1 ve kitliphane destegi, donanim o6zellikleri, glic kullanimi.

Otomatik sistemlerin galisma mantigini kavrar.
a) Otomatik sistemlerin sensorler, islemciler, aktlatorler vb. temel bilesenleri tanitilir.

b) Sensorlerin cevresel veri toplamadaki rolii anlatilir ve bu verilerin otomatik sistem tarafindan nasil
kullanildigina 6rnek verilir.

c) Veri isleme ve karar mekanizmalari anlatilir, islemcilerin roliine dikkat gekilir.

¢) islemcilerin aldigi kararlan fiziksel eylemlere dénistiiren aktiiatérlerin (6rnegin motorlar, vanalar)
islevlerine érnekler verilir.
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1.6. Yari otonom ve otonom sistemlerin ¢alisma mantigini kavrar

a) Yari otonom sistemlerin insan midahalesine ihtiya¢ duyan ancak belirli gérevleri otomatik olarak ger-
ceklestiren sistemler oldugu ifade edilir.

b) Otonom sistemlerin insan miidahalesine gerek duymadan belirli gérevleri tamamen bagimsiz olarak
gerceklestiren sistemler oldugu ifade edilir.

c) Bu sistemlerde sensorlerin veri toplama, islemcilerin karar alma ve aktlatorlerin eylem gergeklestirme
islevlerine sahip olduklari anlatilir.

¢) Yari otonom ve otonom sistemlerin, gesitli alanlarda kullanilan érnekleri gosterilir.

1.7. Otomatik, yari otomatik ve otonom sistemler arasindaki farki bilir.

a) Otomatik sistemlerin insan miidahalesi olmadan ama programlanmis talimatlar dogrultusunda énce-
den tanimlanmis kosullar altinda galistigi anlatilir.

b) Yari otomatik sistemlerin belirli gorevleri kismen otomatik olarak gergeklestirebilen, ancak insan miida-
halesine ihtiya¢ duyan sistemler oldugu anlatilir.

c) Otonom sistemlerin ise programlanmis talimatlar veya insan miidahalesi olmaksizin bagimsiz bir sekilde
cevresel kosullari algilayarak elde ettigi verileri isleyip kararlar alabilen sistemler oldugu anlatilir.

¢) Secilen bir sorun icin yari otomatik, otomatik ve otonom bir sistem ile ¢c6ziim bulmak icin beyin firtinasi
yapilr.

1.8. Ogrenebilen sistemlerin ¢calisma mantigini kavrar.

a) Ogrenebilen sistemlerin cevresel verileri toplayip isleyerek gelecekteki kararlarini iyilestirebilen sis-
temler oldugu anlatilir.

b) Makine 6grenmesi ve yapay zeka terimleri anlatilarak 6grenebilen sistemleri ile baglantisi kurulur.

c¢) Veri madenciligi, derin 6grenme ve karar agaclari gibi 6grenme algoritmalarinin 6grenebilen sistemle-
rin temelini olusturmasina dikkat cekilir.

¢) Ogrenebilen sistemlerin tahminlerde bulunup kararlar alabilmesi igin genellikle biiyiik veriler izerinde
calismasi gerektigine dikkat cekilir.

Degerler

Oz denetim (Kazanim 1.1., 1.2.,1.3., 1.7.)

Sorumluluk (Kazanim 1.3., 1.7.)

Yardimseverlik (Kazanim 1.3., 1.7.)

Alan Becerileri

Go6zlem Yapma Becerisi (Kazanim 1.1., 1.2., 1.5., 1.6.)

Tahmin Etme Becerisi (Kazanim 1.1.,1.3.,1.7.)

Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.3., 1.7.)

Algoritmik Diisiinme Becerisi (Kazanim 1.3., 1.7.)
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Sistem Tasarlama Becerisi (Kazanim 1.3., 1.7.)

2. UNITE: ROBOTIK BILESENLER

Unite Agiklamasi

Bu Unite, robotik teknolojinin temel bilesenlerini, kodlama ve tasarim siireclerini, farkli motor tirlerini ve

hareket nesnelerini 6grencilere tanitarak robotik projeleri olusturma ve sorunlari ¢6zme yeteneklerini gelis-

tirmeye odaklanir.

Kazanim ve Agiklamalari

2.1. Yazilim ve sistem tasarimina uygun akis diyagrami tasarlar.

2.2.

2.3.

a) Akis diyagramlarinin robotik projelerin yazilim stireclerini gorsellestirmede kullanildig1 anlatilir.

b) Akis diyagramlarinin kodun mantigini anlamada ve tasarim hatalarini dnceden tespit etmede ne kadar
onemli olduguna dikkat gekilir.

c) Ogrenciden, bir problemin ¢éziimii icin akis diyagrami olusturmasi istenerek karmasikhigl yénetme
becerisi kazanmasi saglanir.

¢) Bir kodlama ekibiyle galisirken akis diyagramlarini kullanmanin is birligi icinde ¢alismayi kolaylastiracagi
anlatilir.

Kodlarin anlamini agiklar.

a) Bir kodlama dili igin syntax, degiskenler, veri tirleri, ifadeler, operatorler, kontrol yapilari, fonksiyonlar,
kiitiiphaneler, yorumlar ve hata ayiklama kavramlari agiklanir.

b) Ornek bir kod blogunun ne anlama geldigi ve nasil ¢alistigi anlatilir.
¢) Kodlarin mantigini anlamanin, hata ayiklama ve kodu gelistirme siireglerine etkisine dikkat gekilir.
Kodlari amacina uygun diizenler.

a) Yazilan kodun diizenli olmasinin, programin performansina etkisine ve daha sonrada kodun bakimini
kolaylastirabilecegine dikkat cekilir.

b) Temiz ve dizenli kod yazmanin, 6zellikle is birligi ile yazilan projelerin daha iyi yonetilebilmesine yar-
dimci olduguna deginilir.

c) icinde hatali kodlarin bulundugu 6rnek bir uygulama ile hatalarin tespiti, kodlarin diizeltiimesi ve sade-
lestirilmesi gibi asamalar farkh 6grencilere yaptirilir. Bu sayede 6grencilere, bir projenin ekip calisma-
siyla diizenli olarak nasil ylrtildGgu gosterilmis olur.

2.4. Temel elektronik kavramlari ve bilesenleri agiklar.

a) Temel elektronik kavramlari (direng, transistor, devreler) ve bilesenler (LED’ler, sensdrler) anlatilir.

b) Elektronigin temellerini iyi kavramanin, robotik projelerinde elektronik devre olusturmayi kolaylastira-
cagina dikkat cekilir.

c) Elektronik devreyi tasarlamanin robotik projelerin en 6nemli asamalarindan biri oldugu vurgulanir. Bu
asamada yapilan hatalarin projenin diger asamalarinda sirekli sorun yasanmasina sebep olacagina
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dikkat cekilir.

2.5. Elektronik eklentileri belirler.
a) Bir robotik proje icin hangi elektronik bilesenlerin gerektigini belirleme sireci anlatilir.

b) Elektronik bilesenlerin projelerindeki rollerini anlatarak donanim sec¢imi hakkinda fikir sahibi olmalari
saglanir.

2.6. Problemleri robotik kodlama ile g6zebilmek icin mantik gelistirir.

a) Robotik projelerde karsilastiklari problemleri tanimlama ve bu problemleri ¢ozmek icin mantk gelis-
tirme becerisi kazandirilir.

b) Ornekler iizerinden programlama ve kodlama yoluyla problemlere sistematik bir sekilde yaklasmayi
ogrenmeleri icin pratik yapma firsati sunulur.

2.7. Sensorler kullanarak yeni sistemler onerir.
a) Robotikte en ¢ok kullanilan sensorlerin neler oldugu hakkinda bilgi verilir.
b) Farkh sensorlerin kullanildigi robotik proje 6rnekleri gosterilir.

c) Verilen bir problemin ¢6ziim icin kullanilabilecek alternatif sensorler gosterilerek farklh ¢6ziim yolla-
rina ulasabileceklerinin baglantisi kurulur.

2.8. Modiiller kullanarak yeni sistemler gelistirir.
a) Modiillerin ne oldugu ve nasil kullanildigi anlatilir.

b) Modiillerin robotik projelerde hizli prototipleme ve sistemlerin genisletilmesi icin nasil kullanilabile-
cegi orneklerle gosterilir.

c) Verilen bir probleme yonelik 6grencinin uygun modili tespit etmesi ve bu modili kullanarak bir
¢6zUm Uretmesi istenir.

2.9. Motor tiirlerini kullanarak 6zgiin sistemler gelistirir.

a) Farkh tardeki motorlarin (DC motorlar, servo motorlar, step motorlar) ne zaman ve naslil kullanilacagi
anlatilir.

b) Motorlarin hareket kontroliiniin motor siriciler ile nasil yapildigi ve robotik projelerdeki rolleri
aciklanir.

c) Birden fazla motor tiiriini bir arada kullanan bir robotik sistem gelistirmeleri istenir.
2.10. Hareketli nesnelerin kullanildigi farkl sistemler gelistirir.

a) Hareketli nesnelerin (disliler, tekerlekler, pervaneler vb.) farkh robotik sistemlerde nasil kullanildigi
orneklerle gosterilir.

b) Hareketli nesnelerin farkh tasarim ve hareketlilik gereksinimlerini nasil karsilayabilecegi 6rneklerle
gosterilir.

¢) Verilen bir problemin ¢6ziimiine yonelik, hareketli nesnelerin kullanildig robotik bir ¢6ziim istenerek
ogrencilerin hareketli nesneleri etkili bir sekilde kullanmasi saglanir.

2.11. Elektronik tasarimin kodlarini hazirlar.
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a) Gelistirilen elektronik tasarimin kodlarini yazma siireci ve bu kodlarin donanimla nasil etkilesimde
bulundugu agiklanir.

b) Kodlama ve donanim bilesenlerini uyumlu bir sekilde kullanarak verimli robotik projeleri nasil olustu-
racaklari 6gretilir.

c) Ogrencilere hazirlanmis bir elektronik devre verilir ve istenen uygulama anlatilarak bu elektronik devre
icin kodlari yazmasi istenir.
Degerler
Oz denetim (Kazanim 2.1., 2.6., 2.7., 2.9.)

Sorumluluk (Kazanim 2.3., 2.6., 2.9.)

Alan Becerileri

Go6zlem Yapma Becerisi (Kazanim 2.2., 2.7., 2.10.)

Tahmin Etme Becerisi (Kazanim 2.1., 2.2., 2.9.)

Soyutlama Becerisi (Kazanim 2.1., 2.9.)

Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 2.1., 2.6., 2.9., 2.11.)

Sistem Tasarlama Becerisi (Kazanim 2.7., 2.8. 2.9, 2.10,, 2.11.)

3. UNITE: PROJE GELISTIRME

Unite Agiklamasi

Bu (inite 6grencilere, ileri dlizeyde robotik projeler tasarlama ve gelistirme slirecini 6gretmeye odaklanmak-
tadir. Ogrenciler, cesitli ortam algilayici sensérler, motor tiirleri, iletisim ekipmanlari ve ileri seviye sensérler
gibi robotik bilesenleri kullanarak 6zgiin projeler olusturmayi 6grenirler. Ayrica, hareketli pargalarin ve farkli
bilesenlerin nasil entegre edilecegi konulari da bu lnite icinde ele alinir. Bu sayede 6grenciler, karmasik ve
yenilik¢i robotik projeler tasarlama ve gelistirme becerilerini kazanirlar.
Kazanim ve Acgiklamalari
3.1. Ortam algilayici sensérler ile uygulamalar gelistirir.

a) Ogrencilere, verilen bir problemin ¢6ziimii icin hangi sensérii secmesi gerektigi hakkinda bilgi verilir.

b) Ortam algilayici sensorleri kullanarak farkli uygulamalar gelistirmeyi 6grenirler.

c) Dogru sensor kullanimi ile ¢cevresel verileri toplama ve analiz etme yeteneklerini gelistirmelerine katki
saglanur.

3.2. Farkh motor tiirleri ve siiriiciiler ile projeler gelistirir.
a) Farkh motor tirlerinin (6rnegin DC motorlar, servo motorlar) nasil bir arada kullanilabilecegi anlatilir.

b) Motor sirtctlerin robotik projelerdeki roli agiklanir ve farkli motorlari ayri ayri veya bir arada stirmek
icin hangi motor siricilerin kullaniimasi gerektigi 6rneklerle gosterilir.
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¢) Ayni motor tirlerini bir arada kullanarak veya disli kutulari kullanilarak daha yiiksek gii¢ elde edilebile-
cegine dikkat cekilir.

¢) Uygun motor slrlici ile ayni veya farkli tirde birden fazla motor bir arada kullanilarak 6grencilere
ornek uygulama yaptirilir.

Hareketli pargalar ile robotik liniteler olusturur.

a) Hareketli pargalarin (6rnegin tekerlekler, paletler) robotik tinitelerin hareketliligi icin nasil etkili kullani-
labilecegine dair 6rnekler gosterilir.

b) Hareketli pargalarin kullanildigi farkh robotik sistemlerin tasarim ve montajini yapmayi 6grenirler.
c) Hareketli pargalari entegre ederek 6zgiin bir robotik proje gelistirmelerine yardimci olunur.
iletisim ekipmanlarinin kullanildigi sistemler olusturur.

a) iletisim ekipmanlarinin (6rnegin Bluetooth, Wi-Fi modiilleri) robotik projelerde nasil kullanilabilecegi

aciklanir.

b) iletisim ekipmanlarini kullanarak veri transferi yapmasi ve robotlari uzaktan kontrol etmeyi saglayacak
sistemleri nasil tasarlayacagi ogretilir.

c) iletisim protokollerinin arasindaki fark karsilastrmali olarak gésterilir.

¢) iki mikrodenetleyicinin veya bir kontrolcii ile bir mikrodenetleyicinin kendi aralarinda haberlestigi bir
sistem gelistirmeleri istenir.

ileri seviye sensorlerin kullanildigi 6zgiin projeler hazirlar.

a) ileri seviye sensérlerin (6rnegin, goriintii isleme kameralari, lazer sensérler) nasil calistigi ve kullanildig
ogretilir.

b) Ogrencilere bir problem verilir. Céziimdi icin ileri seviye sensérlerin kullanildigi 6zgiin bir robotik proje

gelistirmeleri istenir ve bu siirecte 6grencilere rehberlik edilir.

c) Ogrencilerden kendi yasam alanlarini diisiinerek bir problem tespit etmeleri istenir. C6ziimii igin ileri
seviye sensorlerin kullanildigl 6zgiin bir robotik proje gelistirmeleri istenir ve bu siirecte 6grencilere
rehberlik edilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 3.1., 3.2., 3.3, 3.4.,3.5.)

Sorumluluk (Kazanim 3.5.)

Yardimseverlik (Kazanim 3.5.)

Alan Becerileri

Sistem Tasarlama Becerisi (Kazanim 3.1,, 3.2,, 3.3,, 3.4., 3.5.)

Sistem Kurma (insaa Etme) Becerisi (Kazanim 3.5.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi (Kazanim 3.5.)

Teknik islem Becerisi (Kazanim 3.5.)
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MOBIL UYGULAMA GELISTIRME

Mobil uygulama gelistirme konusundaki temel beceri ve bilgilerin gelistiriimesi, mobil uygulama gelistirme

slrecinin gegmisten bugiline 6neminin 6gretilmesi, mobil uygulama gelistirme tasarim ve kodlama stireclerin-

deki asamalarin 6gretilerek 6grenciler tarafindan mobil uygulamalar gelistirilmesi amaglanmaktadir.

1. UNITE: MOBIiL PROGRAMLAMA OKURYAZARLIGI

Unite Agiklamasi

Bu linitede; sirasiyla mobil cihaz ve uygulamalarin tarihsel gelisimi, mobil teknolojilerin ve mobil uygulama-

larin ginimizdeki 6nemi, mobil uygulamalarin kullanim alanlari ve tlkemizde en ¢ok kullanilan mobil uygu-

lamalar tizerinde durulur. Mobil donanim bilesenleri ile mobil cihazlarda yer alan sensorlerin ¢alisma mantig

anlatilir. Mobil isletim sistemlerine deginildikten sonra mobil isletim sistemlerinin benzer ve farkh yonleri

tartisilir. Uygulama gelistirirken kullanilan farkli tasarim yapilarina deginilir.

Kazanim ve Agiklamalari

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Mobil cihaz ve uygulamalarin tarihsel gelisimini kavrar.

a) Mobil cihaz ve uygulamalarin tarihsel gelisiminde yer alan 6nemli adimlar listelenir.

b) Mobil cihaz ve uygulamalarin tarihsel gelisiminde yer alan 6nemli adimlar dérneklerle agiklanir.
Mobil uygulamalarin ve mobil teknolojilerin giiniimiizdeki 6nemini kavrar.

Mobil uygulamalarin ve mobil teknolojilerin glinlimiizdeki 6nemi nedenleriyle anlatilir.

Mobil Uygulamalarin kullanim alanlarini siralar.

Mobil uygulamalarin; bankacilik, alisveris, icerik paylasimi, okuma-yazma, harita, ulagim, saglk ve egitim
gibi bircok alanda kullanimi 6rneklerle anlatilir.

Ulkemizde en ¢ok kullanilan ve topluma yararli olan yerli mobil uygulamalar tanir.
a) Ulkemizde en ¢ok kullanilan ve topluma yararli yerli mobil uygulamalar tizerinde durulur.
b) Yerli mobil uygulamalar ile toplumun 6zel gereksinimlerine ¢dztimler bulunmasi tizerinde durulur.

c) Ulkemize ait E-devlet hizmetleri, mobil bankacilik uygulamalari, saghk takip uygulamalari, mesajlasma
uygulamalari ve e-ticaret platformlari gibi uygulamalar ile ilkemizin dijital donlsiminin desteklen-
digi vurgulanir.

¢) Ulkemizde en ¢ok kullanilan ve topluma yararl yerli mobil uygulamalarin tercih nedenleri agiklanir.

d) Yerli mobil uygulamalarin lkemizin siirdirilebilir bir kalkinma saglamasi agisindan 6énemli oldugu
Gzerinde durulur.

Mobil donanim bilesenlerinin galisma mantigini agiklar.

a) Mobil donanim bilesenleri; temel donanim bilesenleri, ¢coklu ortam bilesenleri olmak Gzere iki gruba
ayrilarak bilesenler tanitilir.

b) Temel donanim bilesenlerinden anakart, RAM ve islemcinin gorevleri ve ¢alisma mantigi anlatilir.
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1.6. Mobil cihazlarda yer alan sensérlerin galisma mantigini kavrar.

a) Jiroskop, manyetik olcer, yakinlik, i1sik, basing, parmak izi ve hareket sensoérlerine deginilir.
b) Mobil cihazdaki sensoérlerin sékiillp takilmasi gosterilir.
1.7. Mobil isletim sistemlerini siralar.
a) Mobil cihazlarda kullanilan isletim sistemleri 6rneklerle agiklanir.
b) Mobil isletim sistemlerinden en ¢ok kullanilan isletim sistemlerinin 6zellikleri Gizerinde durulur.

¢) Mobil isletim sistemlerinden en ¢ok kullanilan isletim sistemlerinin maliyet, glivenlik, hiz ve kisiselles-
tirilebilirlik bakimindan karsilastirmasi yapilir.

1.8. Mobil uygulama gelistirme tasarim yapilarini agiklar.

a) Mobil uygulama gelistirme tasarim yapilari; Yerel (Native) mobil platform, Duyarl (Responsive) mobil
platform, Melez (Hibrit) mobil platform ve Karma (Cross) mobil platform olarak dort gruba ayrilarak
tanimlanir.

b) Yerel (Native) mobil platform, Duyarl (Responsive) mobil platform, Melez(Hibrit) mobil platform ve
Karma (Cross) mobil platformlarin avantaj ve dezavantajlarindan bahsedilir.

¢) Karma mobil platformun diger platformlara gore {istlin olma nedenleri (izerinde durulur.
1.9. Mobil uygulama gelistirme araglarini kavrar.

Karma mobil platform uygulama araglarindan acik kaynakli kiitiphanelerin 6zellikleri Gzerinde durulur.

Degerler
Sorumluluk (Kazanim 1.6.)
Vatanseverlik (Kazanim 1.4.)

Saygi (Kazanm 1.2.,1.3.,1.4., 1.7, 1.10.)

Alan Becerileri
Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.1.,1.3.,1.4.,1.7.,1.8,,1.9,, 1.10.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanm 1.2.,1.4.,1.5.,1.6,, 1.7, 1.8., 1.10.)

2. UNITE: MOBIL UYGULAMA TASARIMI VE ARAYUZU

Unite Agiklamasi

Bu Unitede; sirasiyla hedef kitleyi belirlemenin énemi, mobil uygulamanin basit ve kullanilabilir olmasinin
gerekliligi, mobil uygulamalarin farkh cihazlar ve farkli isletim sistemlerine uyumlulugunun énemi lizerinde
durulur. Uygulama tasarimlarinda dikkat edilmesi gereken gorsel-estetik ilkeler anlatilir. Mobil uygulama gelis-
tirme programinin sistem gereksinimlerinden bahsedilir. Mobil uygulama gelistirme programinin kurulumu,
emilator kurulumu gosterilir. Mobil uygulama gelistirme programinin arayiz bilesenleri tanitilir.

Kazanim ve Acgiklamalari
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2.1. Mobil uygulama tasariminda hedef kitleyi belirlemenin 6nemini kavrar.
a) Uygulamanin basarisini arttirmak icin hedef kitleyi tanimanin 6nemli oldugu vurgulanir.
b) Hedef kitle 6zelliklerinin, beklentilerinin ve ihtiyaglarinin uygulama arayiz tasarimini belirledigi anlatilir.
c) Hedef kitle belirleme adimlarindan bahsedilir.
2.2. Etkin bir mobil uygulamada olmasi gereken 6zellikleri agiklar.
a) Mobil uygulamanin basit, kolay ve kullanish olmasinin gerekliligi anlatilir.

b) Mobil uygulamanin basit bir tasarima ve kullanigh bir araylize sahip olmasinin, uygulamanin tercih
edilmesinde ve kullanim oranini artirmasinda 6nemli oldugu tzerinde durulur.

2.3. Mobil uygulamanin farkli cihazlar ve farkli isletim sistemlerine uyumlu olmasinin 6nemini agiklar.

a) Genis bir kullanici kitlesine erisim saglamak icin farkli cihazlardaki ekran konfigiirasyonlarina uyum
saglayabilecek esneklikte kullanici arayiizi gelistirmenin 6nemi anlatilir.

b) Genis bir kullanici kitlesine erisim saglamak icin uygulamanin tiim isletim sistemleriyle ¢alisacak sekilde
gelistiriimesi gerekliliginden bahsedilir.

2.4. Mobil uygulama tasarim ilkelerini agiklar.
a) Mobil uygulama tasariminda dikkat edilmesi gereken estetik ilkeler nedenleriyle agiklanir.

b) Mobil uygulama tasariminda sekil, renk, ton, boyut, yazi tipi, bosluk kullanimi gibi dikkat edilmesi gere-
ken 6geler nedenleriyle anlatilir.

2.5. Mobil uygulama gelistirme programinin sistem gereksinimlerini agiklar.

Mobil uygulama gelistirme programini bir bilgisayara kurabilmek icin bilgisayarda olmasi gereken mini-
mum isletim sistemi, disk alani, islemci, ekran ¢6ztnurligli ve RAM 6zellikleri anlatilir.

2.6. Mobil uygulama gelistirme programinin kurulumunu yapar.
a) Git yazihminin indirilmesi ve kurulum adimlari uygulama yaptirilarak gosterilir.
b) Flutter yaziliminin indirilmesi ve kurulum adimlari uygulama yaptirilarak gosterilir.
c) Acgik kaynakli kodlama yaziliminin indirilmesi ve kurulum adimlari uygulama yaptirilarak gosterilir.
2.7. Emiilator kurulumu yapar.
Acik kaynakh kodlama yazilimi Gzerinden emdlatér kurulum adimlari uygulamal gosterilir.
2.8. Emiilator galisma mantigini kavrar.
Acik kaynakl kodlama yazilimi Gizerinden em{latérin calistiriimasi uygulamali gésterilir.
2.9. Mobil uygulama gelistirme programinin arayiiz bilesenlerini tanir.

Acik kaynakli kodlama yazilimi Gizerindeki mendiler, klasor yapisi, kodlama alani ve terminalden bahsedilir.

Degerler
Saygi (Kazanim 2.2., 2.3., 2.4.)

Sorumluluk (Kazanim 2.6., 2.7., 2.8.)
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Sabir (Kazanim 2.6., 2.7., 2.8.)

Yardimseverlik (Kazanim 2.6., 2.7., 2.8.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 2.1., 2.5.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 2.1., 2.2, 2.3., 2.4.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 2.6., 2.7., 2.8.)

3. UNITE: PROGRAM BILESENLERI iLE CALISMA

Unite Agiklamasi

Bu Unitede; temel bilesenlerin, yatay ve dikey yerlesim diizeni bilesenlerinin ve navigator bileseninin 6zellik-

leri Gzerinde durulur. Sirasiyla temel bilesenlerin kullanimi ile ilgili basit mobil uygulama gelistirme, yatay ve

dikey yerlesim diizeni bilesenlerinin kullanimi ile ilgili basit mobil uygulama gelistirme, temel bilesenler ile

yatay ve dikey yerlesim diizeni bilesenlerinin birlikte kullanimi ile ilgili mobil uygulama gelistirme gosterilir.

Temel bilesenlerle hazirlanmis bir sayfadan baska bir sayfaya gecis yapma anlatilir. Bilesenlerin hepsini kullan-

may! gerektiren karmasik mobil uygulama gelistirme gosterilir.

Kazanim ve Aciklamalari

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.
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Mobil uygulamalarda kullanilan temel bilesenleri tanir.

Mobil uygulamada kullanilan Text, AppBar, Icon SizedBox, Image, Container gibi temel bilesenlerin en ok
kullanilan 6zellikleri anlatilir.

Temel bilesenleri kullanarak basit mobil uygulamalar gelistirir.

a) Text, AppBar, Icon SizedBox, Image, Container gibi temel bilesenlerin 6zelliklerini kullanarak basit mobil
uygulama hazirlama gosterilir.

b) Text, AppBar, Icon SizedBox, Image, Container gibi temel bilesenlerin 6zelliklerini kullanarak basit
mobil uygulama hazirlatilir.

Yatay ve dikey yerlesim diizeni bilesenlerini ve 6zelliklerini tanir.
Satir (row) ve siitun (column) yerlesim diizeni bilesenlerinin 6zellikleri anlatilir.
Yerlesim diizeni bilesenlerini kullanarak basit mobil uygulamalar gelistirir.

a) Satir (row) ve situn (column) yerlesim dizeni bilesenlerini kullanarak mobil uygulama hazirlama
gosterilir.

b) Satir (row) ve siitun (column) yerlesim diizeni bilesenlerini kullanarak mobil uygulama yaptirilir.
Yerlesim diizeni bilesenleri arasindaki farklari ve kullanim yerlerini kavrar.
a) Yatay ve dikey yerlesim dizenleri arasindaki farklar anlatilir.

b) Yatay ve dikey yerlesim diizenlerinin kullanildigi yerler érneklerle gosterilir.
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3.6. Temel bilesenleri ve yerlesim diizeni bilesenlerini bir arada kullanir.

a) Text, image, container, icon temel bilesenleri ile row, column yerlesim diizeni bilesenlerinin bir arada
kullanildigi mobil uygulamalarin hazirlanisi gosterilir.

b) Text, image, container, icon temel bilesenleri ile row, column yerlesim diizeni bilesenlerinin bir arada
kullanildigi mobil uygulamalar yaptirihr.

3.7. Temel bilesenler ile hazirlanmis birden ¢ok sahneyle galisir.

a) Butonlar, onay kutusu, textfield ve navigator gibi temel bilesenler anlatilir.

b) Temel bilesenlerle hazirlanmis bir sayfadan baska bir sayfaya gecis yapma gosterilir.
3.8. Gesitli mobil uygulamalar gelistirir.

a) Temel bilesenler, yerlesim diizeni bilesenleri ile navigator bilesenini birlikte kullanarak karmasik mobil
uygulama hazirlama gosterilir.

b) Temel bilesenler, yerlesim dizeni bilegenleri ile navigator bilegenini birlikte kullanarak karmagik mobil
uygulama hazirlatilir.
Degerler
Saygi (Kazanim 3.1., 3.3., 3.5.)
Sorumluluk (Kazanim 3.2, 3.4,, 3.6., 3.7., 3.8.)
Sabir (Kazanim 3.2.,3.4., 3.6, 3.7.,3.8.)

Yardimseverlik (Kazanim 3.2., 3.4.,3.6.,3.7., 3.8.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 3.1,, 3.3, 3.5., 3.7.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 3.5., 3.6., 3.7., 3.8.)
Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 3.2, 3.4,, 3.6., 3.7., 3.8.)
Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.2., 3.4., 3.6., 3.7., 3.8.)
Genelleme Becerisi (Kazanim 3.8.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi (Kazanim 3.2., 3.4., 3.6., 3.7., 3.8.)
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PROGRAMLAMA DiLLERI (JAVA)

Java programlama dilinde nesne yonelimli programlama teknikleri ile proje gelistirme becerilerinin kazandi-
rilmasi amaglanmaktadir.

1. UNITE: JAVA PROGRAMLAMAYA GiRi$

Unite Agiklamasi
Bu Unitede, Java programlama dilinin 6zellikleri (izerinde durularak 6grenciye neden bu programlama dilinin
popller oldugu kavratilir. Java programlama dilinin nesne tabanli ve acgik kaynak kodlu olmasi, genis bir alanda
ve yapay zeka uygulamalarinda kullanilabilirliginin bulunmasi, diinya ¢apinda yaygin ve gegerli olmasi 6zellik-
leri agiklanarak 6grenciye kavratilir. Gerekli kurulumlarin yapilmasi tizerinde durulur.
Kazanim ve Agiklamalari
1.1. Java programlama dilini popiiler kilan 6zellikleri kavrar.
a) Nesne tabanli ve agik kaynak kodlu bir programlama dili oldugu anlatilir.
b) Mobil cihazlar, bilgisayarlar, ev aletleri gibi genis bir alanda kullanilabildigi agiklanr.
c) Yapay zeka uygulamalarinda kullanilabildigi anlatilir.
¢) Dlinya ¢apinda yaygin ve gecerli bir programlama dili oldugu vurgulanir.
1.2. Java programlama igin gerekli (Java Gelistime Kiti ve Tiimlesik Gelistirme Ortami) kurulumlari yapar.
a) Java icin JDK (Java Gelistime Kiti) kurulumu gergeklestirilir.

b) IDE (Tumlesik Gelistirme Ortami) kurulumu gerceklestirilir.

Degerler
Sabir (Kazanim 1.2.)

Sorumluluk (Kazanim 1.2.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 1.1.)

Bilgi islemsel Diisinme Becerisi (Kazanim 1.2.)

2. UNITE: iLKEL VERI TiPLERI

Unite Agiklamasi

Bu Unitede, Java programlamanin temelini olusturan bilgiler verilecektir. Ekranda ¢ikti olusturmak igin metot
kullanimi, dize degismezi kullanimi, veri tiplerinin 6grenilerek amaca uygun olarak kullanimi yaptirilacaktr.

Kazanim ve Agiklamalar

40



BiLiSIM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSi OGRETIM PROGRAMI

2.1. Ekranda gikti olugturabilmek icin gereken kodlari kullanir.
“System.out.print” ve “System.out.printin” kodlarini kullanarak ekrana yazi yazdirilir.
2.2. Dize degismezleri olusturur.
Dize degismezi cift tirnak icine alinarak olusturulur.
2.3. En uygun veri tipinin hangisi oldugunu belirler.
a) Veri tipleri ilkel, referans veya null olarak siniflandirihr.
b) Siniflandirilan veri tiplerinin hangi amaca uygun oldugu aciklanir.
2.4. Dogru tiirlerde degiskenleri kullanir.
a) Integer, double, boolean veri tiplerinin kullanim amaci 6gretilir.

b) ilkel verileri temsil etmek icin amaca uygun olan veri tiirii secilerek degiskenler belirlenir.

Degerler

Sorumluluk (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3,, 2.4.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 2.3., 2.4.)

Bilgi islemsel Diisinme Becerisi (Kazanim 2.1., 2.2., 2.4.)

3. UNITE: SINIFLAR VE NESNELER

Unite Agiklamasi

Bu Unitede, nesne tabanli programlamanin temel kavramlari olan nesne ve sinif tanitilarak 6gretilir. Public,
private, yapilandirici metot kavramlari 6gretilir. Ogrencinin, siniftan parametreli ve parametresiz nesne olus-
turmasi beklenir. Ogrenciye Void ve Non-Void Metot ¢agrimi yaptirilir.

Kazanim ve Aciklamalari

3.1. Nesne ve sinif kavramlarini agiklar.
a) Sinifin nesne olusturmak icin kullanilan sablon oldugu agiklanir.
b) Sinifin yapisini etkileyen public, private kavramlari fark ettirilir.
c) Yapilandirici metot kavrami agiklanur.

¢) Nesnenin sinifin bir 6rnegi oldugu aciklanir.

3.2. Siniftan nesne olusturur.
a) Parametreli yapilandirici ile nesne olusturulur.

b) Parametresiz yapilandirici ile nesne olusturulur.
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3.3. Void ve Non-Void Metotlari cagirir.

a) Void metodun ne oldugu tanitilir.
b) Void metot kullanimi yapilir.
c) Non-Void Metodun ne oldugu tanitilir.

¢) Non-Void Metot kullanimi yaptlir.

Degerler

Sorumluluk (Kazanim 3.2,, 3.3.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 3.1.)

Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi (Kazanim 3.2., 3.3.)

4. UNITE: KARSILASTIRMA OPERATORLERI, MANTIKSAL OPERATORLER VE KOSULLU iFADELER

Unite Agiklamasi

Bu linitede, karsilastirma operatorleri tanitilarak aritmetik ifadelerin degerlerini kiyaslama 6gretilir. Mantiksal
operatorler agiklanir ve 6rnek uygulama yaptirilir. Kosullara gore karar verme imkani taniyan kosullu ifadeler
tanitilarak uygulamalar yaptirilir.

Kazanim ve Agiklamalari

4.1. Java programlama dili kurallariyla karsilastirma operatérleri ve mantiksal operatorler kullanir.

a) Aritmetik ifadelerin degerlerini kiyaslamak icin karsilastirma operatérleri (==, !=, <, >, <=, >=) ile 6rnek
Gzerinde acgiklama ve uygulama yapilir.

b) Mantiksal operatorler (&, |, », ||, &&, !) agiklanarak uygulama yapilir.
4.2. Kogsullu ifadeleri (if, If-else ve if else-if else) kullanir.

a) If kosullu ifadesi kullaniminda mantiksal ifade dogru oldugu zaman yapi altinda verilen kod pargasinin
¢ahstigi anlatlir.

b) If kosullu ifadesi ile uygulama yapilr.

c) If-else kosullu ifadesi kullaniminda mantiksal ifade dogru oldugu zaman if altindaki kod blogunun yiir-
tlecegini, aksi takdirde ise else gévdesi altindaki kod blogunun yiiritilecegi anlatlir.

¢) If-else kosullu ifadesi ile uygulama yapilir.

d) Bir dizi secenek oldugunda kullanilan ¢ok yonli secimlerin (if-else if-else), her kosul icin farkli ifadeler
iceren bir dallanma yapisi oldugunda olusturulacagi anlatilir.

e) if else-if else kosullu ifadesi ile uygulama yapilir.

Degerler
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Sorumluluk (Kazanim 4.1., 4.2.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 4.2.)

Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi (Kazanim 4.1., 4.2.)

5. UNITE: DONGULER

Unite Agiklamasi

Bu Unitede, Java programlama dilinde kullanilan déngiler, ic ice dongl kavrami ve dallanma ifadeleri acikla-
narak 6rnek uygulamalar yaptirilir.

Kazanim ve Aciklamalari
5.1. Farkh déngiileri (while, do-while, for) kullanarak program kodu yazar.
a) while, do-while, for déngilerinin kullanim alanlari agiklanir.
b) Kullanim alanina gore uygun dongu segilerek verilen problemi ¢6zecek kodlar yazilir.
5.2. i¢ ice dongiiler kullanr.
a) i¢ ice déngiiniin ne oldugu aciklanir.
b) Verilen problemi i¢ ice dongii kullanarak ¢6zecek kodlar yazilir.
5.3. Dallanma ifadelerini (break, continue) kullanir.

a) Dongl komutlarinin akisini kontrol etmek igin break ve continue ifadelerinin nerelerde kullanildigi
aciklanir.

b) Ornekler icinde break ve continue ifadeleri kullanilir.

Degerler

Sorumluluk (Kazanim 5.1., 5.2., 5.3.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 5.1., 5.3.)

Bilgi islemsel Diisiinme Becerisi (Kazanim 5.1., 5.2., 5.3.)

6. UNITE: ARRAY VE ARRAYLIST SINIFI

Unite Agiklamasi

Bu Unitede sirasiyla; Array olusturma, Array ile islemler yapma, ArrayList ve ArrayList metotlarinin kullanimi,
Arraylist Uzerinde dolasim yapma ve algoritma olusturma konulari hakkinda agiklamalar ve uygulamalar
yapilir.
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Kazanim ve Agiklamalari

6.1. Array (dizi) olusturur.

a) Dizi kullaniminin, birden ¢ok ilgili 6genin tek bir degisken kullanilarak temsil edilmesine olanak tanidigi
aciklanir.

b) Dizinin boyutunun, olusturma sirasinda belirlendigi ve degistirilmedigi aciklanir.
c) Dizilerin ilkel verileri veya nesne referans verilerini depolayabildigi aciklanir.

¢) New anahtar kelimesi kullanarak dizi olusturulur.

6.2. Array ile islemler yapar.
a) Dizi uzunlugunu bulunur.
b) Dizi indis numaralari kullanarak erisim yapilir.
c) Dizi elemanlari siralanir.
¢) Ayni tirde bulunan iki dizi karsilastirilir.
d) Dizi igerisinde arama yapilir.

e) ihtiyag halinde déngii kullanilir.

6.3. ArrayList kullanimini bilir.
a) Array ve Arraylist farki agiklanir.

b) ArrayList tanimlama yontemleri gosterilir.

6.4. ArrayList metotlarini kullanir.
a) Add, get, set, remove, clear, count, contains, sort, size metodlarinin ne ise yaradigi anlatilir.

b) Add, get, set, remove, clear, count, contains, sort, size metodlari kullanilir.

6.5. ArrayList lizerinde dolasim yapar.

Dongliler ArrayList icindeki tiim elemanlara erismek igin kullanilir.

Degerler

Sorumluluk (6.1., 6.2.,6.3.,6.4., 6.5.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 6.3.)

Bilgi islemsel Diisinme Becerisi (6.1., 6.2., 6.3., 6.4., 6.5.)

7. UNITE: KALITIM

Unite Agiklamasi
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Bu Unitede kaliim yontemi kavratilir. Superclass ve subclass kavramlari acgiklanarak uygulama yaptirilir.
Overriding metodu, super anahtar kelimesi ve ¢ok bicimlilik yontemi kullandirilir.

Kazanim ve Agiklamalari

7.1. Kalittim yontemini kullanir.
a) Superclass ve subclass kavramlarinin ne oldugu agiklanir.
b) Superclass ve subclass olusturulur.
c) Overriding metodu kullanilir.

¢) Super anahtar kelimesi kullantlir.

7.2. Gok bigimlilik yontemini kullanir.

Cok bicimlilik kavraminin ne oldugu aciklanarak 6rnek uygulama yapilir.

Degerler

Sorumluluk (Kazanim 7.1., 7.2.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 7.1.)

Bilgi islemsel Diisinme Becerisi (Kazanim 7.1., 7.2.)

8. UNITE: RECURSIVE (OZYiNELEMELi) FONKSIYON

Unite Agiklamasi

Bu {initede, recursive fonksiyon aciklanarak ve érneklenerek tanitilir. Ogrenciye recursive fonksiyon ile ilgili
uygulama yaptirilir.

Kazanim ve Agiklamalari
8.1. Recursive fonksiyonun ne oldugunu kavrar.

Recursive fonksiyonun kendisini cagiran bir metot oldugu 6érneklerle agiklanir.
8.2. Recursive fonksiyon kullanimi yapar.

Verilen problemi recursive fonksiyon kullanarak ¢ézen kodlar yazilir.

Degerler

Sorumluluk (Kazanim 8.2.)

Alan Becerileri
Bilimsel Siireg Becerisi (Kazanim 8.1.)

Bilgi islemsel Diisinme Becerisi (Kazanim 8.2.)
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PROGRAMLAMA DILLERI (C++)

C++ programlama dilinde temel ¢alisma ortami, karar - dongi yapilari, fonksiyonlar, diziler ve koleksiyonlar,

form olusturma ile veri tabani islemleri gibi konulari iceren becerilerin kazandiriimasi ve ayrintili bicimde ele

alinmasi amaglanmaktadir.

1. UNITE: C++ CALISMA ORTAMI

Kazanim ve Agiklamalari

1.1. C++ programlama dilini tanir.

1.2.

a) C++ programlama dilinin dogus siireci ve neden ihtiyac duyuldugu soéylenir.
b) Genel C++ programlama dili kavramlari ve s6z dizimi anlatilir.
Kod diizenleyici arayiiziinde temel islemleri gergeklestirir.

a) C++ programlama dili arayliziinde kod yazma siirecinde hata ayiklama, otomatik tamamlama ve belge
yonetimi araglari incelenir.

b) Yeni bir C++ araylzi projesi agar, proje dosyalarini diizenler, projenin yapilandirmasi, dosyalarin eklen-
mesi ve diizenlenmesi islemleri uygulatilir.

c) Yazdigi kodlari diizenli bir sekilde yonetmesi, degisiklikleri kaydetmesi ve ardindan derleyerek galisan
bir uygulama yapmasi anlatilir.

1.3. Temel veri tiirlerini ve degisken islemlerini agiklar.

a) Temel veri tiirleri (int, string, double vb.) ve farkli tipteki veriler (tam sayilar, metin, ondalik sayilar vb.)
incelenir.

b) Program araylziinde degiskenler olusturulur, degerlerle iliskilendirilir ve bu degerler glincellenir.

c) Matematiksel operatorler (+, -, *, / vb.) ile mantiksal operatorler (==, !=, <, > vb.) kullanilarak temel
aritmetik ve karsilastirma islemleri gergeklestirilir.

¢) Bir degiskenin degeri diger bir degiskene atanarak veya aralarinda matematiksel islemler yapilarak veri
aktarimi ve dénislimi gergeklestirilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 1.1., 1.3.)

Oz denetim (Kazanim 1.2.)

Saygi (Kazanim 1.1.,1.2.,1.3.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.1., 1.2.)

Algoritmik DUslinme Becerisi (Kazanim 1.3.)
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2. UNITE: KARAR VE DONGU YAPILARI

Kazanim ve Agiklamalari
2.1. Karar ifadelerini 6rneklerle agiklar.

a) Programin belirli kosullara gore farkh davranislar sergilemesini saglayan karar ifadelerini farkl durum-
lar altinda kontrol edip programlarinda belirli sartlara gére yénlendirmesi anlatilir.

b) Karar ifadeleriyle ilgili karsilastirmanin mantiksal operatorlerle (esitlik, blylklik-kigliklik kontroli vb.)
tanimlanmasi ve karsilastiriimasi érneklendirilir.

c) Programlamanin temel yapi tasi olan karar ifadelerini, kullanicidan alinan girdilere veya belirli sartlara
bagh olarak kullanacagi 6rnek uygulamalar yaptirilir.

2.2. Mantiksal operatorleri kullanarak kosullar olusturur.
a) Mantiksal operatorler (AND, OR, NOT) anlatilir.

b) iki veya daha fazla kosulun ayni anda dogru olmasi gerektigi durumlarda mantiksal operatérleri (AND,
OR, NOT) birlestirerek kullanmasi saglanir.

c) Mantiksal operatoérler karmasik kosullarin analizi icin farkh 6rneklerde calisilir.
2.3. Dongii yapilarini kullanarak tekrarlayan islemler gergeklestirir.
a) Dongu yapilari ile belirli islemlerin tekrarlanmasi 6gretilir.
b) Farkh tirdeki déngil yapilarinin (for, while, do-while) calisma prensibi agiklanir.
c) Veri koleksiyonlari (izerinde dolasma, belirli bir asamaya kadar islem yapma, islemi devam ettirme ve
tekrar eden gorevleri otomatiklestirme islemlerinde dongileri kullanma durumlari 6rneklendirilir.
Degerler
Sabir (Kazanim 2.1.)
Saygi (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3.)
Oz denetim (Kazanim 2.2., 2.3.)

Yardimseverlik (Kazanim 2.3.)

Alan Becerileri
Soyutlama Becerisi (Kazanim 2.1., 2.3.)
Algoritmik Disiinme Becerisi (Kazanim 2.2.)

Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi (Kazanim 2.2., 2.3.)

3. UNITE: FONKSIYONLAR VE DiZiLER

Kazanim ve Aciklamalari

3.1. C++ programlama dilinde kullanilan fonksiyonlari tanir.
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a) C++ programlama dilinde fonksiyonlarin nasil tanimlandigi ve cagrildigi anlatilir.

b) Fonksiyonlarin parametreleri iletme ve deger dondiirme islemleri gosterilir.

3.2. Nesne tabanli programlamayi anlar ve C++ programlama arayiizii igerisinde nasil uygulandigini 6grenir.

3.3.

a) Nesne tabanli programlamanin temel kavramlari (siniflar, nesneler, kalitim, ¢ok bigimlilik) aciklanir ve
nesne tabanli programlamanin avantajlari anlatilir.

b) Nesne tabanli programlama prensiplerini uygulayarak gergek diinya problemlerini nasil modelleyebile-
cegiile ilgili 6rnek uygulamalar gosterilir.

Deger ve referans tipleri arasindaki farki kavrar.
a) Deger tipleri (int, float, bool) ve referans tipleri (siniflar, diziler) arasindaki temel farklar agiklanir.
b) Deger tiplerinin deger kopyalama, referans tiplerinin referans kopyalama tzerinde nasil calistigi aciklanir.

c) Deger ve referans tiplerinin farkli kullanim senaryolari ve avantajlari anlatilir.

3.4. Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri kullanir.

a) Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri basit bicimde nasil olusturup kullanacagi anlatilir.
b) Dizi elemanlarina nasil erisilecegi ve dizi islemlerinin nasil gergeklestirilecegi aciklanir.

c) Dizilerin farkh veri tipleri ile nasil kullanilacagi ve islevselligi anlatilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 3.2., 3.3., 3.4.)

0Oz denetim (Kazanim 3.3.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 3.1., 3.2., 3.3.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 3.4.)

4. UNITE: FORMLAR

Kazanim ve Acgiklamalari

4.1.

4.2,
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Formlan, form siniflarini, kontrol siniflarini ve konteyner siniflarini tanir ve bu yapilari kullanir.

a) isletim sistemi uygulamalarinda kullanilan temel arayiiz bilesenleri ve form siniflarinin nasil olusturu-
lup kullanilacagi anlatilir.

b) Kontrol siniflari (butonlar, metin kutulari, etiketler vb.) tanitilir ve bu kontrollerin form icine nasil yer-
lestirilecegi gosterilir.

c¢) Konteyner siniflarini (panel, grup kutusu, sekme kontrolii vb.) kullanarak formdaki bilesenleri diizen-
leme ve gruplama anlatilir.

iletisim kutularini kullanir.
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a) MessageBox, OpenFileDialog, SaveFileDialog iletisim kutularini kullanicilarla iletisim kurmak icin ekle-
mesi anlatilir.

b) Kullaniciya bilgi vermek, dogrulama yapmak veya hatalari bildirmek igin iletisim kutularini kullanarak
kullanicidan veri alma ve uyari mesajlari ekleme 6rnekleri incelenir.

c) Farkh senaryolar igin iletisim kutularinin mesaj iceriklerinin, basliklarinin ve diigme metinlerinin kisisel-
lestirilmesi uygulamalari ile dinamik ve kullanici dostu arayizler olusturulmasi durumlari fark ettirilir.

4.3. Dogrulama ve veri baglama igslemlerini 6grenir.

a) Kullanici tarafindan saglanan verilerin dogrulugunu kontrol etmek icin kullanici girisi dogrulama islem-
leri (validasyon) icra ettirilir.

b) Veri baglama ve verileri kullanici arayiiziine baglama islemleri 6gretilir.

c) Kullanici arayiizi ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin dogrulama ve veri baglama 6rnekleri
uygulatilir.

Degerler
Sabir (Kazanim 5.2.)

0Oz denetim (Kazanim 5.3.)

Alan Becerileri
Soyutlama Becerisi (Kazanim 5.1.)

Teknik islem Becerisi (Kazanim 5.2., 5.3.)

5. UNITE: VERiI TABANI iSLEMLERI

Kazanim ve Acgiklamalari

5.1. Veri tabani yazilimlarini C++ arayiizii ile entegre eder.
a) Veri tabani yazilimlarini kurma ve C++ uygulamalariyla entegre etme anlatilir.
b) Projelerde uygun veri tabanini se¢mek igin veri tabani yazilim tirleri 6gretilir.

c) C++ programlama arayizi ile veri tabanlari arasinda veri alisverisi yapma ve veri tabani baglantisini
ybnetme ornekleri inceletilir.

5.2. Veri tabani tasarimi yapar.
a) Veri tabani tasarimi yapmayi ve veri tablolarini, alanlarini, iliskilerini planlama 6gretilir.
b) Veri tabani semasi olustururken verilerin tutarl ve erisilebilir olmasini saglayacak durumlar vurgulanir.

c) Farkh veri tabani tasarim araglarini kullanarak tasarim siirecini gorsellestirme ve yonetme durumlari
orneklendirilir.

5.3. Tablo islemlerini gerceklestirir.

a) Veri tabaninda tablo olusturma, veri ekleme, glincelleme ve silme islemlerini 6grenir.
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b) Veri tabaninda olusturulan tablolari sorgulama ve filtreleme yeteneklerini ydnetme calisilir.

c) islevsel uygulamalar igin tablo islemlerini is mantigiyla entegre etme durumu fark ettirilir.

5.4. Temel SQL komutlarini kullanir.

5.5.

5.6.

a) Select, Insert, Update, Delete temel SQL komutlarini kullanarak verileri cekme, veri ekleme, var olan
veriyi glincelleme ve silme islemleri uygulatilir.

b) Veri tabani sorgulari olustururken dinamik parametrelerle galisma ve glivenli sorgu olusturma beceri-
leri gelistirilir.

c) Karmasik SQL sorgulari (Join operatérleri, alt sorgular, indeksleme vb.) ile veri tabanlarini etkili bir
sekilde sorgulama vurgulanir.

lliskisel veri tabanlari olusturur.
a) Farkl tablolar arasindaki iliskileri cozmesi icin iliskisel veri tabanlarinin kullanimi 6gretilir.
b) Veri tabani modellemesi igin veri tabani semasi diizglin bicimde normallestirilir.

c) iliskisel veri tabanlarinin verileri tutma ve iliskilendirme yeteneklerini kullanarak karmasik veri tabani
yapilari olusturulur.

C++ programlama arayiizii ile olusturulan veri tabanlarina baglanti saglar.

a) C++ programlama araylziinde olusturulan tablolardan veri cekme, veri glincelleme ve veri silme temel
islemleri uygulatilir.

b) Veri tabani etkilesimli formlar tasarlatarak kullanicilarin arayiiz izerinden verilere erisme senaryolari
gerceklestirilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 5.2., 5.4.)

Oz denetim (Kazanim 5.1., 5.3.)

Sorumluluk (Kazanim 5.1.,5.2,,5.3.,5.4.,5.5,,5.6.)

Saygi (Kazanim 5.1.,5.2.,5.3,,5.4,,5.5,, 5.6.)

Alan Becerileri

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 5.1., 5.3.)

Algoritmik Diisiinme Becerisi (Kazanim 5.2., 5.4.)

Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi (Kazanim 5.2., 5.5.)

Veri Gosterimi ve Analizi (Kazanim 5.3,, 5.4., 5.5.)

Model Dogrulama (Kazanim 5.6.)

Test ve Dogrulama (Kazanim 5.6.)

Sistem Entegrasyonu Becerisi (Kazanim 5.6.)
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PROGRAMLAMA DILLERI (C#)

C# programlama dili moduliinde temel galisma ortami, karar - déngu yapilari, siniflar, diziler ve koleksiyonlar

ile form olusturma gibi konulari iceren becerilerin kazandirilmasi hedeflenmektedir. Ayrica, veri tabani islem-

lerinin ayrintili bicimde ele alinmasi amaglanmaktadir.

1. UNITE: C# CALISMA ORTAMI

Kazanim ve Agiklamalari

1.1. C# programlama dilini tanir.

1.2.

1.3.

1.4.

a) C# programlama dilinin dogus slireci ve neden ihtiyaca hasil oldugu soylenir.
b) Genel C# programlama dili kavramlari ve s6z dizimi anlatilir.
.NET Framework ile C# programlama dili iligkisini tanimlar.

a) .NET Framework ve temel bilesenleri (CLR, .NET sinif kiitliphanesi, CTS, CLS, managed code, Visual
Studio IDE vb.) aciklanir.

b) .NET Framework ile C# programlama dilinin .NET Framework tarafindan saglanan CLR {zerinde nasil
etkilesimde bulundugu 6rneklendirilir.

c) .NET Framework’iin C# programlama dili ile kullanilarak web tabanli sitelerden biyiik 6lcekli is uygula-
malarina kadar genis bir yelpazede uygulamalar gelistirildigi vurgulanir.

Kod diizenleyici arayiiziinde temel islemleri gergeklestirir.

a) C# programlama dili arayliziinde kod yazma siirecinde hata ayiklama, otomatik tamamlama ve belge
yonetimi araglari incelenir.

b) Yeni bir C# programlama dili araylizl projesi agma, proje dosyasini diizenleme, projeyi yapilandirma,
dosya ekleme ve diizenleme islemleri uygulatilir.

c) Yazdigi kodlar diizenli bir sekilde yénetmesi, degisiklikleri kaydetmesi ve ardindan derleyerek ¢alisan
bir uygulama yapmasi anlatilir.

Namespace kavramini bilir.
a) Namespace kavrami ve kullanim alanlari vurgulanir.
b) Farkl namespace tirlerini ice aktararak kullanma 6gretilir.

¢) Namespace tirleri kod organizasyonunda uygulatilir.

1.5. Temel veri tiirlerini ve degisken islemlerini agiklar.

a) Temel veri tirleri (int, string, double vb.) ve farkli tipteki veriler (tam sayilar, metin, ondalik sayilar vb.)
incelenir.

b) Program araylziinde degiskenler olusturulur, degerlerle iliskilendirilir ve bu degerler glincellenir.

c) Matematiksel operatorler (+, -, *, / vb.) ile mantiksal operatorler (==, !=, <, > vb.) kullanilarak temel
aritmetik ve karsilastirma islemleri gergeklestirilir.
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¢) Bir degiskenin degeri diger bir degiskene atanarak veya aralarinda matematiksel islemler yapilarak veri
aktarimi ve dénislimi gerceklestirilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 1.1., 1.2, 1.5.)

0Oz denetim (Kazanim 1.3., 1.4.)

Saygl (Kazanm 1.1.,1.2.,1.3.,1.4,,1.5.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.1., 1.3.)

Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 1.2., 1.5.)

Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi (Kazanim 1.2., 1.4.)

2. UNITE: KARAR VE DONGU YAPILARI

Kazanim ve Aciklamalari

2.1.

2.2,

2.3.

Karar ifadelerini 6rneklerle agiklar.

a) Programin belirli kosullara gore farkli davranislar sergilemesini saglayan karar ifadelerini farkli durum-
lar altinda kontrol edip programlarinda belirli sartlara gére yénlendirmesi anlatilir.

b) Karar ifadeleriyle ilgili karsilastirmanin mantiksal operatorlerle (esitlik, baylklik-kicliklik kontroli vb.)
tanimlanmasi ve karsilastiriimasi 6rneklendirilir.

c) Programlamanin temel yapi tasi olan karar ifadelerini, kullanicidan alinan girdilere veya belirli sartlara
bagh olarak kullanacagi 6rnek uygulamalar yaptirilir.

Mantiksal operatorleri kullanarak kosullar olusturur.
a) Mantiksal operatorler (AND, OR, NOT) anlatilir.

b) iki veya daha fazla kosulun ayni anda dogru olmasi gerektigi durumlarda mantiksal operatorleri (AND,
OR, NQT) birlestirerek kullanmasi saglanir.

c) Mantiksal operatorler karmasik kosullarin analizi icin farkh 6rneklerde calisilir.
Do6ngili yapilarini kullanarak tekrarlayan islemler gergeklestirir.

a) Dongl yapilariile belirli islemlerin tekrarlanmasi 6gretilir.

b) Farkh tirdeki déngl yapilarinin (for, while, do-while) calisma prensibi agiklanir.

c) Veri koleksiyonlari Gizerinde dolasma, belirli bir asamaya kadar islem yapma, islemi devam ettirme ve
tekrar eden gorevleri otomatiklestirme islemlerinde donguleri kullanma durumlari 6rneklendirilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 2.1.)
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Saygi (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3.)

0Oz denetim (Kazanim 2.2., 2.3.)

Yardimseverlik (Kazanim 2.3.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 2.1., 2.3.)

Algoritmik Disiinme Becerisi (Kazanim 2.2.)

Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi (Kazanim 2.2., 2.3.)

3. UNITE: SINIFLAR (CLASS)

Kazanim ve Aciklamalari

3.1

3.2

3.3.

3.4.

3.5.

Nesne tabanli programlamanin C# programlama dili igerisinde nasil uygulandigini agiklar.

a) C# programlama dili igcinde siniflar, nesneler, kaliim ve ¢ok bigimlilik olarak ifade edilen nesne tabanli
yapilarin gercek diinya entegrasyonu saglanarak kodun daha organize ve sirdirilebilir hale gelmesini
saglayan avantajlar 6gretilir.

b) Nesne tabanl programlama yapilarini kullanarak gergek diinya sorunlari incelenir.

c) Nesne tabanlh programlama yapilarinin prensipleri ve uygulamalarin arka planindaki mantik agiklana-
rak 6rnek uygulamalar gergeklestirilir.

Kapsiilleme, alanlar ve ozellikler kavramlarini agiklar.

a) Kapsilleme kavrami ve neden 6énemli oldugu anlatilir.

b) Alanlarin 6zellikleri vurgulanir.

c¢) Kapsillemenin sinif tasariminda kullanimi ve gilivenli erisim yontemleri agiklanir.

Metotlan kullanir.

a) Belirli bir islevi yerine getiren kod bloklarini tanimlamak icin metotlar ve kod bloklari anlatilir.

b) Metotlarin parametre almasi ve bu parametreleri kullanmasi vurgulanir.

c) Metotlarin geri donils degerlerini ve sonugclari nasil ilettigi incelenir.

¢) Instance metotlar, statik metotlar ve sanal metotlar arasindaki farklar agiklanir.

Yapici ve yikici metotlarin roliinii agiklar.

a) Yapici ve yikict metotlarin siniflarin siiresini nasil etkiledigi incelenir.

b) Yapici metotlarin parametreleri ve farkh asiri yiklenmis yapici metotlarin nasil tanimlandigi anlatilir.
¢) Yikict metotlarda kaynagin serbest birakilmasi ve sinifin sonlandirilmasi stireglerindeki rolii agiklanir.
Deger ve referans tipleri arasindaki farki kavrar.

a) Deger tipleri (int, float, bool) ve referans tipleri (siniflar, diziler) arasindaki temel farklar anlatilir.
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3.6.

3.7.

BIiLiSiIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi OGRETiM PROGRAMI

b) Deger tiplerinin deger kopyalama, referans tiplerinin referans kopyalama tzerinde ¢calismasi agiklanir.
c) Deger-referans tiplerinin farkli kullanim senaryolari ve avantajlari vurgulanir.

Kaliim kavramini kavrar.

a) Bir sinifin diger bir siniftan kaliim almasi anlatilir.

b) Alt siniflarin Gst siniflardan tiiretildigi ve temel sinif ile tliretilmis sinif arasindaki iliski aciklanir.

¢) Kalitim kavraminin sinif tasariminda kullanimi ve kodun yeniden kullanilabilirligi uygulamalarla incelenir.
Nesneye yonelik C# programlama dili temel yapilarini kullanir.

a) Soyut siniflar ve arayuzlerin kullanimi agiklanir.

b) Cok bigimlilik ile farkli nesnelerin ayni metodlari farkli sekillerde uygulayabilmesi incelenir.

c) Statik siniflar, isimsiz siniflar, mthurli siniflar, pargal siniflar ve numaralandirmalar C# programlama
araylziinde calistirilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 3.1., 3.6., 3.7.)

0Oz denetim (Kazanim 3.2., 3.3.)

Saygl (Kazanim 3.1.,3.3.,3.4,, 3.5, 3.6,,3.7.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 3.1, 3.3, 3.4.,3.5.,3.6.,3.7.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 3.2.)

Tahmin Etme Becerisi (Kazanim 3.3.)

Algoritmik Diisiinme Becerisi (Kazanim 3.2,, 3.3,, 3.7.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.3.)

Genelleme Becerisi (Kazanim 3.3., 3.7.)

4. UNITE: DIiZILER VE KOLEKSIYONLAR

Kazanim ve Aciklamalari

4.1.

4.2,
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Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri kavrar.

a) Tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizilere degiskenleri dogru bir sekilde tanimlayarak deger atama uygulama-
lari C# programlama araytiziinde kullanilir.

b) Verileri siralama, arama ve degistirme islemleri icin indeks numarasi kullanarak dizi elemanlarina eri-
sim uygulamalari gergeklestirilir.

c) Dizilerde sayilarin, metinlerin ve diger veri tirlerinin kullanimi agiklanir.

Koleksiyonlarda boxing ve unboxing kavramlarini agiklar.



4.3.
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a) Deger tiplerinin (int, char, vb.) ve referans tiplerinin (object, interface, vb.) degisimi anlamina gelen
boxing ve unboxing kavramlari tanitilir.

b) Farkli tipteki 6geleri dinamik bir sekilde saklayabilen ArrayList koleksiyonunun olusturulmasi ve dina-
mik verilerin depolanmasi anlatilir.

c) Farkh tipteki verileri ArrayList koleksiyonu ile saklama aciklanir.
¢) Koleksiyon elemanlarina erisme ornekleri ¢alisilir.
d) Koleksiyonlarin verileri dliizenlemek, filtrelemek ve hizli erisim saglamak icin kullanilmasi anlatilir.

e) Dinamik boyutlari, veri yonetimi kolayhgi ve performans optimizasyonu 6zelliklerine sahip koleksiyon-
larin avantajlari vurgulanir.

Koleksiyon tiirlerini kavrar.
a) List, queue-stack, dictionary, hashtable ve sortedlist koleksiyon tirleri anlatilir.
b) Her bir koleksiyon tirinin kullanimi ve tercih edilme durumlari incelenir.

c) Veri saklama ve isleme gibi uygulama 6rnekleriyle koleksiyonlarin islevselligi fark ettirilir.

Degerler

0Oz denetim (Kazanim 4.2)

Alan Becerileri

Sorgulama Becerisi (Kazanim 4.2, 4.3)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 4.1)

5. UNITE: FORMLAR

Kazanim ve Acgiklamalari

5.1.

5.2

Formlari, form siniflarini, kontrol siniflarini ve konteyner siniflarini tanir.

a) Formlari, isletim sistemi araylizi uygulamalarinda kullanilan digmeler ve metin kutulari temel arayiiz
bilesenlerini kullanma anlatilir.

b) Pencere olusturma, diger giris kontrollerini form Uzerine yerlestirme ve form siniflari aciklanir.

c) Kontrol siniflari (butonlar, metin kutulari, etiketler vb.) ve bu kontrolleri bir form icine yerlestirme
anlatilir.

¢) Formdaki bilesenleri gruplamak amaciyla konteyner siniflarinin kullanilmasi, formdaki bilesenlerin
dizenli bir sekilde yerlestirilmesi ve kullanici arayiziiniin organize edilmesi ¢alisilr.

Meniiler, MenuStrip kontrolii ve ContextMenuStrip kontrollerini tanir.

a) Kullanici araytizini 6zellestirmek icin MenuStrip kontroli ve ContextMenusStrip kontrolliniin eklendigi
ornekler uygulatilir.

b) Ana mendiler ve alt meniiler olusturarak uygulamanin farkli bélimlerine hizli erisim islemi incelenir.
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5.3.

5.4.

BIiLiSiIM TEKNOLOJILERI VE YAZILIM DERSi OGRETiM PROGRAMI

c) Etkilesimi artirmak i¢in kullanicilarin belirli nesnelere sag tiklandiginda agilan dinamik mentlerin olus-
turulmasi anlatilir.

¢) Kontrol segeneklerini 6zellestirme ve kullanicilar igin etkilesimli menilerin entegre edilmesi C# prog-
ramlama araylziinde gerceklestirilir.

iletisim kutularini kullanir.

a) MessageBox, OpenFileDialog, SaveFileDialog iletisim kutularini kullanicilarla iletisim kurmak igin ekle-
mesi anlatilir.

b) Kullaniciya bilgi vermek, dogrulama yapmak veya hatalari bildirmek igin iletisim kutularini kullanarak
kullanicidan veri alma ve uyari mesajlari ekleme 6rnekleri incelenir.

c) Farkh senaryolar icin iletisim kutularinin mesaj iceriklerinin, basliklarinin ve diigme metinlerinin kisisel-
lestirilmesi uygulamalari ile dinamik ve kullanici dostu arayizler olusturulmasi durumlari fark ettirilir.

Dogrulama ve veri baglama islemlerini yapar.

a) Kullanici tarafindan saglanan verilerin dogrulugunu kontrol etmek icin kullanici girisi dogrulama islem-
leri (validasyon) icra ettirilir.

b) Veri baglama ve verileri kullanici arayiiziine baglama islemleri anlatilir.

c) Kullanici arayiizi ile etkilesimli uygulamalar gelistirmek icin dogrulama ve veri baglama 6rnekleri
uygulatilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 5.2., 5.4.)

0Oz denetim (Kazanim 5.3.)

Sorumluluk (Kazanim 5.1., 5.2.,5.3,, 5.4.)

Saygi (Kazanim 5.1.,5.2.,5.3.,5.4.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 5.1., 5.3.)

Algoritmik Disiinme Becerisi (Kazanim 5.2.)

Kullanici Araylzi Tasarlama Becerisi (Kazanim 5.1., 5.2., 5.3., 5.4.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 5.4.)

Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi (Kazanim 5.3., 5.4.)

6. UNITE: VERiI TABANI iISLEMLERI

Kazanim ve Aciklamalari

6.1. Veri tabani yaziimlarini C# arayiizii ile entegre eder.
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a) Veri tabani yazilimlarini kurma ve C# uygulamalariyla entegre etme anlatilir.
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b) Projelerde uygun veri tabanini se¢mek icin veri tabani yazilim tiirleri agiklanir.

c) C# programlama arayiizi ile veri tabanlari arasinda veri alisverisi yapma ve veri tabani baglantisini
yonetme ornekleri inceletilir.

6.2. Veri tabani tasarimi yapar.
a) Veri tabani tasarimi yapmayi ve veri tablolarini, alanlarini, iliskilerini planlama anlatilir.
b) Veri tabani semasi olustururken verilerin tutarl ve erisilebilir olmasini saglayacak durumlar vurgulanir.

c) Farkh veri tabani tasarim araclarini kullanarak tasarim siirecini gorsellestirme ve yonetme durumilari
orneklendirilir.

6.3. Tablo islemlerini gergeklestirir.

a) Veri tabaninda tablo olusturma, veri ekleme, giincelleme ve silme islemleri anlatilir.

b) Veri tabaninda olusturulan tablolari sorgulama ve filtreleme islemlerine calisilir.

c) islevsel uygulamalar igin tablo islemlerini is mantigiyla entegre etme durumu fark ettirilir.
6.4. Temel SQL komutlarini kullanir.

a) Select, Insert, Update, Delete temel SQL komutlarini kullanarak verileri cekme, veri ekleme, var olan
veriyi glincelleme ve silme islemleri uygulatilir.

b) Veri tabani sorgulari olustururken dinamik parametrelerle ¢alisma ve glivenli sorgu olusturma beceri-
leri gelistirilir.

¢) Karmasik SQL sorgulari (Join operatorleri, alt sorgular, indeksleme vb.) ile veri tabanlarini etkili bir
sekilde sorgulama vurgulanir.

6.5. iliskisel veri tabanlan olusturur.
a) Farkl tablolar arasindaki iliskileri ¢ozmesi igin iliskisel veri tabanlarinin kullanimi ifade edilir.
b) Veri tabani modellemesi icin veri tabani semasi diizgiin bicimde normallestirilir.

c) iliskisel veri tabanlarinin verileri tutma ve iliskilendirme yeteneklerini kullanarak karmasik veri tabani
yapilari olusturulur.

6.6. C#f programlama arayiizii ile olusturulan veri tabanlarina baglanti saglar.

a) C# programlama araytlziinde olusturulan tablolardan veri cekme, veri glincelleme ve veri silme temel
islemleri uygulatilir.

b) Veri tabani etkilesimli formlar tasarlatarak kullanicilarin arayiiz Gizerinden verilere erisme senaryolari
gerceklestirilir.
Degerler
Sabir (Kazanim 6.2., 6.4.)
0Oz denetim (Kazanim 6.1., 6.3.)
Sorumluluk (Kazanim 6.1., 6.2., 6.3.,6.4.,6.5., 6.6.)

Saygi (Kazanm 6.1., 6.2.,6.3., 6.4, 6.5., 6.6.)
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Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 6.1., 6.3.)

Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 6.2., 6.4.)

Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi (Kazanim 6.2., 6.5.)
Veri Gosterimi ve Analizi (Kazanim 6.3, 6.4., 6.5.)

Model Dogrulama (Kazanim 6.6.)

Test ve Dogrulama (Kazanim 6.6.)

Sistem Entegrasyonu Becerisi (Kazanim 6.6.)
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PROGRAMLAMA DiLLERi (DART)

Dart programlama dilinin temelleri, fonksiyonlari, nesne tabanl programlama, asenkron programlama, der-

leme slireci anlatilarak Dart programlama dilinde yazilim gelistirme becerilerinin kazanilmasi ile yazilim proje-

leri olusturma yeteneklerinin gelistirilmesi amaglanmaktadir.

1. UNITE: DART PROGRAMLAMA DiLi TEMELLERI

Unite Agiklamasi

Bu Unitede; dart programlama dilinin temel 6zellikleri, dart programlama dilindeki degisken tipleri, operator-

ler, fonksiyon ve parametreler, kosullu ifadeler ve dongtler tizerinde durulur. Dart programlama dili derleme

sureci, derleme slrecinde AOT ve JIT arasindaki farklar, dart programlama dili paket yonetimi ile harici kitip-

haneleri projeye ekleme anlatilir.

Kazanim ve Aciklamalari

1.1.

1.2,

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Dart programlama dilinin temel 6zelliklerini kavrar.

a) Dart programlama dilinin gelistiriime nedeni ve kullanim alanlari agiklanir.

b) Dart programlama dilinin temel 6zellikleri, giclii ve zayif yonleri vurgulanir.

Dart programlama dilindeki degisken tiplerini kavrar.

a) Dart programlama dilinde kullanilan veri tipleri anlatilir.

b Degiskenlerin tanimlanmasi ve veri tiplerine atanmasi durumlari agiklanir.

Dart programlama dilindeki operatorleri 6grenir.

a) Matematiksel, karsilasirma ve mantiksal operatérlerin Dart programlama dilindeki kullanimi anlatilir.
b) Operatorlerin dncelik siralamalari ve gruplamalari érneklerle aciklanir.

c) Dart programlama dilinde 6zel operatorler ve atama operatoérlerinin kullanimi Gzerinde durulur.
Dart programlama dilinde fonksiyonlari ve parametreleri tanimlar.

a) Dart programlama dilinde fonksiyonlarin nasil tanimlandigi ve ¢agrildigi anlatilir.

b) Fonksiyonlarin parametreleri iletme ve deger dondiirme islemleri gosterilir.

c) Dart programlama dilinde anonim fonksiyonlar ve lambda ifadesinin 6nemi vurgulanir.

Kontrol akisini yoneterek kosullu ifadeler ve dongiiler kullanmayi kavrar.

a) Dart programlama dilindeki kosullu ifadelerin (if-else, switch-case) kullanimi anlatilir.

b) Dart programlama dilinde déngiilerin (for, while, do-while) kullanimi anlatilir.

c) Dongiiler kullanilarak tekrarli islemler yapilabilecegi vurgulanir.

Dart programlama dilinde derleme siirecini kavrar.

a) Dart programlama dilinde derleme ve calisma sireci acgiklanir.

b) Dart programlama dilinde derleme siirecinin performans ve hiz agisindan olusturdugu etkiler vurgulanir.
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1.7. Derleme agamasinda AOT ile JIT arasindaki farklari kavrar.

a) Dart programlama dilininin JIT ve AOT derleme arasinda segenekler sunmasinin nedeni anlatilir.
b) AOT derlemenin daha hizli ve optimizasyonu yiiksek kod Giretme yetenegi oldugu vurgulanir.
c) Hangi senaryolarda JIT ve AOT derleme segilmesi gerektigi aciklanir.

1.8. Dart programlama dilinde paket y6netimini kullanarak harici kiitiiphaneleri projelerine dahil etmeyi
kavrar.

a) Dart programlama dilinde paket yonetim sistemi (pub) ile projelere harici kiitiphaneler eklenebilecegi
aciklanir.

b) Harici kiitiiphanelerin projeye dahil edilmesi ve bagimliliklarin yonetilmesi anlatilir.

Degerler
Sorumluluk (Kazanim 1.6., 1.8.)
Saygl (Kazanm 1.1.,1.2.,1.3,,1.4,,1.5,,1.7.,1.10.)

Sabir (Kazanim 1.4., 1.6., 1.8.)

Alan Becerileri
Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.1.,1.2.,,1.3.,,1.4.,1.5.,1.6.,1.7.)
Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 1.1.,1.3.,1.6., 1.7.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 1.4., 1.8.)

2. UNITE: NESNE TABANLI PROGRAMLAMA VE ASENKRON PROGRAMLAMA

Unite Agiklamasi

Bu Unitede; dart programlama dilinde nesne tabanl programlama, sinif ve nesne kavramlari agiklanir.
Constructor yontemlerini, kalitimi ve araylizleri kullanarak program gelistirme ile dart programlama dilindeki
istisna (exception) mekanizmasini kullanma anlatilir. Fonksiyonel programlama 6zelliklerini kullanarak yiksek
diizeyde fonksiyonlari ydnetme ve dart programlama dilinde asenkron programlamanin énemi tizerinde duru-
lur. Asenkron programlamada Future ve Stream kavramlarindan bahsedilir. Asenkron programlamada async/
await yapisini kullanma ile dart programlama dilinde dosya islemleri yapma ve veri okuma/yazma islemleri
uygulamali gosterilir.
Kazanim ve Aciklamalari
2.1. Dart programlama dilinde nesne tabanli programlama konusunu kavrar.

a) Nesne tabanli programlamanin temel kavramlari ve prensipleri agiklanir.

b) Nesne tabanli programlamanin dnemi ve yazilim gelistirme siirecindeki avantajlari vurgulanir.

c) Dart programlama dilinde nesne tabanl programlamanin nasil kullanilacagi agiklanir.

2.2. Sinif ve nesne kavramlarini agiklar.
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2.3.

2.4,

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

BiLiSIM TEKNOLOJILERIi VE YAZILIM DERSi OGRETIM PROGRAMI

a) Dart programlama dilinde sinif kavrami agiklanir.

b) Nesnelerin siniflardan nasil tiretildigi ve nesne tabanli programlamanin nasil calistigi agiklanir.
c¢) Dart programlama dilinde siniflarin ve nesnelerin 6zellikleri ile metotlarinin tanimlanma sekli agiklanir.
Constructor yontemlerini, kalitimi ve arayiizleri kullanarak programlar gelistirir.

a) Siniflarin constructor metotlarini nasil tanimlayacagi aciklanir.

b) Kalitim kavrami ve alt siniflarin Ust siniflardan nasil tiretildigi agiklanir.

c) Dart programlama dilinde arayliz tanimlama ve uygulama islemleri agiklanir.

¢) Constructor ve kaliim yontemini kullanarak uygulama hazirlama gosterilir.

Dart programlama dilindeki istisna (exception) mekanizmasini kullanmayi kavrar.

a) istisna (Exception) kavrami agiklanir ve hata ydnetiminin &nemi vurgulanir.

b) Dart programlama dilinde istisna yakalama ve isleme mekanizmalari agiklanir.

Fonksiyonel programlama 6zelliklerini kullanarak yiiksek diizeyde fonksiyonlari yonetir.

a) Dart programlama dilinde fonksiyonlarin birinci sinif nesneler oldugu vurgulanir.

b) Yiksek diizeyde fonksiyonlar, lamda ifadeleri ve islevsel programlama 6zellikleri agiklanir.

c¢) Fonksiyonel programlamanin faydalari ve kodlari basitlestirmedeki dGnemi vurgulanir.

Dart programlama dilinde asenkron programlamanin 6nemini kavrar.

a) Asenkron programlamanin agiklamasi yapilir ve 6nemi vurgulanir.

b) Dart programlama dilinde asenkron programlamanin uygulanma yontemi agiklanir.

c) Is parcacigi (thread) bloklamadan kacinmanin ve kullanici arayiizii etkilesiminin gelistirilmesi aciklanir.
Future ve Stream terimlerini kavrar.

a) Future ve Stream yapilarinin asenkron programlamadaki kullanim sekli agiklanir.

b) Asenkron islemlerden gelecek sonuglari Future ve Stream ile nasil islenecegi aciklanir.
Asenkron operasyonlarin yénetimini saglamak icin async/await yapisini kullanmayi kavrar.

a) Async/await anahtar kelimelerinin anlamlari agiklanir.

b) Dart programlama dilinde asenkron async/await yapisini kullanilarak karmasik kodlarin yénetilme
sureci aciklanir.

Dart programlama dilinde dosya islemleri yapar.
a) Dosya islemlerinin gerceklestirilme sekli ve dosyalardan veri okuma-yazma islemleri agiklanir.

b) Dart programlama dilinde dosya islemleri yapilirken hata yonetimi ve glivenlik konularinin 6nemi
vurgulanir.

c) Dosya islemleri kullanilarak verilerin depolanma ve okunma islemlerinin 6rnekleri yaptirilir.

Degerler
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Saygi (Kazanim 2.1.,2.2.,2.4)

Sorumluluk (Kazanim 2.3.,2.5,,2.6.,2.7., 2.8, 2.9.)
Sabir (Kazanim 2.3., 2.5.,2.6,,2.7.,2.8.,2.9)

Yardimseverlik (Kazanim 2.3., 2.5.,2.6.,2.7.,2.8.,2.9)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 2.1., 2.2., 2.4.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 2.1., 2.2.,2.4.,2.5., 2.8.)
Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 2.3., 2.5., 2.6., 2.7., 2.8., 2.9.)
Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 2.3., 2.5., 2.6., 2.7., 2.8., 2.9.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi (Kazanim 2.3, 2.5., 2.6.,2.7., 2.8., 2.9.)

3. UNITE: DERINLEMESINE DART PROGRAMLAMA DilLi

Unite Agiklamasi

Bu Unitede; dart programlama dilinde reflection, metaprogramming kavramlari, 6zel veri tipleri ve operator-
ler tanimlama, dart programlama dilinde ylksek performansli uygulama hazirlama teknikleri anlatilir. Dart
programlama dilindeki kod analiz aracglarini kullanma ve bu araglarin gelistirme ortamina entegrasyonu ile
dart programlama dilinde testler yazma gosterilir.

Kazanim ve Acgiklamalari

3.1. Dart programlama dilinde reflection ve metaprogramming kavramlarini kavrar.

a) Reflection ve metaprogramming kavramlari agiklanir.

b) Dart programlama dilinde bu kavramlar kullanilarak siniflarin ve nesnelerin manipile edilebilecegi
aciklanir.

3.2. Dart programlama dilinin genisletilebilirlik 6zelliklerini kullanarak 6zel veri tipleri ve operatorler
tanimlar.

a) Dart programlama dilinde 6zel veri tipleri olusturma sireci aciklanir.

b) Dart programlama dilinde operatoér asiri yikleme konsepti aciklanir ve 6zel operatér tanimlamanin
6nemi vurgulanir.

c) Genisletilebilirlik 6zellikleri kullanilarak mevcut siniflarin genisletilerek yeni 6zellikler eklenilebilecegi
aciklanir.

3.3. Dart programlama dilindeki kodlari performansli hale getirmek igin en uygun sekle sokma tekniklerini
uygular.

a) Dart programlama dilinde performansli kod yazmanin dnemi vurgulanir ve en yaygin performans opti-
mizasyon teknikleri agiklanir.

b) Kodlarin galisma sirelerini optimize etmek i¢in lazy-loading gibi tekniklerin 6nemi vurgulanir.
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c) Dart programlama dilindeki kod analiz araclari kullanilarak performans sorunlarinin tespit edilebilecegi
vurgulanir.

3.4. Dart programlama dilinde mevcut olan kod analiz araglarini ve IDE entegrasyonunu kullanmayi kavrar.

a) Dart programlama dilindeki kod analiz araglarinin (Dart Analyzer, Dart DevTools, vb.) kullanim sekli
aciklanir.

b) Dart programlama dilinin gelistirme ortamlarinda bu analiz araglarinin entegre edilme yontemi agiklanir.
c¢) Kod analizi ve hata ayiklama stireclerini daha verimli hale getirmek icin bu araglarin gerekliligi vurgulanir.
3.5. Dart programlama dilinde test odakli gelistirme (TDD) kavramini agiklar.
a) Test odakl gelistirme kavrami aciklanir.
b) TDD yaklasimi kullanilarak kod gelistirme siirecinin iyilestirilebilecegi vurgulanir.
3.6. Dart programlama dilinde test yazmayi kavrar.

Dart programlama dilinde unit testler ve entegrasyon testler yazma kavramlari agiklanir.

Degerler

Saygi (Kazanim 3.1., 3.2., 3.3.)
Sorumluluk (Kazanim 3.4., 3.5.)
Sabir (Kazanim 3.4., 3.5.)

Yardimseverlik (Kazanim 3.4., 3.5.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi(Kazanim 3.1., 3.2,, 3.3,, 3.5.)
Mantiksal Dislinme Becerisi(Kazanim 3.1., 3.3, 3.4.)
Algoritmik Diisinme Becerisi(Kazanim 3.4., 3.5.)
Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.4., 3.5.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi(Kazanim 3.4., 3.5.)
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PROGRAMLAMA DiLLERI (PHP)

PHP programlama dilinde temel kavramlar, calisma mantigi, yazim kurallari, fonksiyonlar ve veri tabani islem-
leri gibi konularin ayrintili bicimde ele alinmasi amaglanmaktadir.

1. UNITE: PHP TEMEL KAVRAMLAR

Unite Agiklamasi

Bu Unitede, PHP programlama dilinin hangi ortamda ¢alistigi ve naslil kurulacagi konularina deginilmistir.

Kazanim ve Aciklamalari
1.1. Sunucu ve istemci tarafinda galisma mantigini kavrar.
a) Sunucu ve istemci kavramlari agiklanir.

b) Sunucu tarafinda calisan yapilardan bahsedilir. Javascript kisaca agiklanir ve PHP programlama dili ile
arasindaki farklar anlatilir.

¢) Sunucu ve istemci tarafinda ¢alisan yapilarin farklari anlatilir.
1.2. PHP programlama dili i¢in gerekli programlari tanir.
a) PHP programlama dilinin ¢alismasi icin gerekli olan programlar tanitilir.
b) Gerekli olan programlarin islevleri agiklanir.
c) Her bir programin ne islem yaptigindan bahsedilir.
1.3. PHP programlama dili icin gerekli programlarin kurulumunu yapar.
a) Bilgisayarda uygulamali olarak gerekli programlarin kurulumu yaptirilir.
b) Kurulum adimlari agiklanarak, farkli yol ve yontemlerin kullanilabileceginden bahsedilir.
1.4. PHP programlama dilinin farkli isletim sistemlerinde nasil ¢calistigini kavrar.
a) PHP programlama dilinin ¢alisabildigi her bir isletim sisteminde nasil calistigindan bahsedilir.
b) isletim sistemlerinde PHP programlama dilinin ¢alismasindaki farklar, avantajlar ve dezavantajlar
anlatilir.
Degerler
Sabir (Kazanim 1.1., 1.3.)

Oz Denetim (Kazanim 1.3.)

Alan Becerileri
Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.1.)

Teknik islem Becerisi (Kazanim 1.3.)
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2. UNITE: PHP PROGRAMLAMA DiLiNi TANIYALIM

Unite Agiklamasi
Bu Unitede, PHP programlama dilinin ¢alisma mantigi, yazim kurallari ve yapilandirma ayarlari konularina
deginilmistir.
Kazanim ve Agiklamalari
2.1. PHP programlama dilinin nasil ¢alistigini kavrar.
a) PHP programlama dilinin nasil calistigi gorsel olarak anlatilir.
b) Kullanicinin yapmak istedigi is ve islemler hangi yollardan gecerek sonuca ulastigi anlatilir.
2.2. Yazim kurallarini kavrar.
a) $ karakterinin neden kullanildigi anlatilir.
b) Kod yaziminda parantezlerin ve noktalama isaretlerinin nerelerde ve nasil kullanilacagi agiklanir.
c) Degisken tanimlama kurallari agiklanir.
¢) Veri tirleri agiklanir.
2.3. Yapilandirma ayarlarini uygular.
a) Php.ini dosyasindaki ayarlar aciklanir.

b) Ogrencilerden uygulamali olarak php.ini dosyasinda farkli ayarlar yapmalari istenir.

Degerler
Sabir (Kazanim 2.1., 2.2.)

Sorumluluk (Kazanim 2.3.)

Alan Becerileri
Go6zlem Yapma Becerisi (Kazanim 2.1.)

Teknik islem Becerisi (Kazanim 2.3.)

3. UNITE: PHP FONKSIYONLARI, ARITMETIKSEL VE MANTIKSAL iSLEMLER

Unite Agiklamasi
Bu Unitede, PHP programlama dilinde kullanilan matematiksel ve metinsel fonksiyonlarin kullanimi, kosul
yapilariyla mantiksal ve aritmetiksel islemler, dongli yapilarinin ¢calisma sekilleri konularina deginilmistir.
Kazanim ve Agiklamalari
3.1. PHP programlama dili fonksiyonlarini tanir.

a) Fonksiyonlarin islevi anlatilir.

b) Fonksiyonlarin kullanim gereksinimi nedenleriyle agiklanir.
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c) Fonksiyon kullanarak ve fonksiyon kullanmadan kod yazim 6rnekleri verilerek fonksiyonlarin avantaj-
larina deginilir.

¢) Matematiksel ve metinsel fonksiyonlar anlatilir.
3.2. PHP programlama dilinde mantiksal ve aritmetiksel islemleri kavrar.
a) Karar yapilari anlatilir.
b) Mantiksal ve aritmetiksel operatérler agiklanir.
c) Ornekler verilerek hangi operatériin kullanilacagi sorulur.
3.3. Dongiileri kullanir.
a) PHP programlama dilindeki déngi yapilarindan bahsedilir.
b) Aralarindaki farklar agiklanir.

c) Ornekler verilerek hangi déngii yapisini kullanmalarinin daha uygun olacagi sorulur.

Degerler
Oz denetim (Kazanim 3.1., 3.2.)

Sorumluluk (Kazanim 3.1., 3.2,, 3.3.)

Alan Becerileri
Genelleme Becerisi (Kazanim 3.1., 3.2.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.2., 3.3.)

4. UNITE: PHP PROGRAMLAMA Dili iLE VERiI TABANI iSLEMLERI

Kazanim ve Agiklamalari
4.1. Veri tabani baglantisi yapar.

MySQL dilinden bahsedilir. PHP programlama dili ile MySQL dilinin birlikte nasil ¢calistigi anlatihr. PHP
programlama dilinde kullanilan MySQL dili komutlari agiklanir. Veri tabani baglantisi 6rneklerle agiklanir.
Hata ayiklama yollari gosterilir.

4.2. Veri tabani olusturur.

PHP programlama dili komutlari kullanarak veri tabani, tablolar ve alanlar olusturulur. Ogrencilerin veri
tabani, tablo ve alanlar olusturmalari icin gerekli kod satirlarini yazmalari istenir. Daha sonra yazdiklari
kod satirlari uygulamali olarak calistirilarak sonuclari degerlendirilir.

4.3. Veri tabani ilizerinde islemler yapar.

INSERT, UPDATE, DELETE ve SELECT komutlarinin kullanimlari anlatilir. Hazir bir veri tabani Gizerinde nasil
cahstiklari sonuclariyla degerlendirilir.

Degerler
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Sabir (Kazanim 4.1., 4.2., 4.3.)

Oz Denetim (Kazanim 4.1., 4.2., 4.3.)

Alan Becerileri
Algoritmik Disiinme Becerisi (Kazanim 4.2.)
Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 4.1., 4.2.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 4.1.)
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PROGRAMLAMA DIiLLERi (JAVASCRIPT)

Javascript programlama dili temellerini, fonksiyonlari, nesne tabanl programlamayi, asenkron programla-
mayl, DOM ve Html’i birlikte kullanmayi, modiiler kodlama islemlerini 6grenerek, web gelistirme ve program-
lama becerilerinin gelistiriimesi amaglanmaktadir.

1. UNITE: JAVASCRIPT PROGRAMLAMA DiLi TEMELLERI

Unite Agiklamasi

Bu Unitede; web gelistirme slreglerinin isleyisi, Javascript programlama dilinin web sitelerindeki rolQ,
Javascript programlama dilinin terim ve kavramlari Gzerinde durulur. Javascript programlama dilinde degis-
kenler, veri tipleri, kosullu ifadeler, karsilastirma operatorleri ve mantiksal operatorler kavramlari anlatilir.
Kazanim ve Aciklamalari

1.1. Web gelistirme siireglerinin isleyis sekillerini anlar.

a) Web gelistirme sireglerinin temel adimlari olan, proje planlamasi, tasarim, kodlama, test ve dagitim
suregleri agiklanir.

b) Stirecler arasinda baglantilar kurularak tasarimin kodlamaya déniisme asamasi vurgulanir.
1.2. Javascript programlama dilinin web sitelerindeki roliinii kavrar.

a) Javascript programlama dilinin web sitelerindeki kullanim amaci agiklanir. Kullanici etkilesimini artir-
mak ve sayfalari dinamik hale getirmek icin kullanildigi vurgulanir.

b) Javascript programlama dilinin HTML ve CSS ile uyumlu bir sekilde ¢alistigi agiklanir.
1.3. Javascript programlama dilinin terim ve kavramlarini tanur.

a) Javascript programlama dilinde kullanilan temel terimler ve kavramlar agiklanir.

b) Degisken, fonksiyon, dizi gibi kavramlarin Javascript programlama dilindeki 6nemi vurgulanir.
1.4. Degiskenleri Javascript programlama dili ile kullanir.

a) Degisken tanimlama ve degiskenlerin kullanim sekli agiklanir.

b) Degiskenlerin tiirleri agiklanir ve kullanilir.

c) Degiskenlerin yasam donglisi anlatilir. Global ve lokal degiskenler arasindaki farklar aciklanir.
1.5. Javascript programlama dili igerisinde kullanilan farkli veri tiplerini kavrar.

a) Javascript programlama dilindeki veri tipleri (string, number, boolean, object, vb.) aciklanir.

b) Veri donlisiimi ve tip donlisiimiiniin nasil yapilacagi agiklanir.

c) Javascript programlama dilindeki null ve undefined gibi 6zel degerler vurgulanir.
1.6. Problemlerde karsilasilan farkli senaryolarda kosullu ifadeleri kullanir.

a) Javascript programlama dili ile if-else ifadeleri ve switch-case yapilarinin kullanimi agiklanir.

b) Kosullu ifadeler kullanilarak kullanici girisi dogrulama gibi senaryo érnekleri yapilir.
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1.7. Karsilagstirma operatorlerini Javascript programlama dili ile kullanir.

a) Javascript programlama dilinde karsilastirma operatorleri (==, ===, =, <, >, vb.) kullanilarak degisken-
lerin karsilastirmasi agiklanir.

b) Karsilastirma operatorleri ile kosullu ifadelerin birlikte kullanilmasiyla ilgili 6rnekler yapilir.
1.8. Birden fazla kosul durumlarini birlestirmek icin mantiksal operatérler kullanir.
a) Javascript programlama dilindeki mantiksal operatérler (&&, ||, !, vb.) aciklanir.

b) Mantiksal operatorleri kullanarak birden fazla kosul birlestirilir ve karmasik ifadeler olusturulur.

Degerler

Sabir (Kazanm 1.1.,1.2.,1.3,,1.6.)
Ozdenetim (Kazanim 1.4.,1.5., 1.6.)
Sorumluluk (Kazanim 1.4.,1.6.,1.7., 1.8.)

Yardimseverlik (Kazanim 1.6.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 1.1.,1.2.,1.3.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 1.4., 1.5, 1.6., 1.7.)
Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 1.4.,1.5,,1.6.,1.7.,1.8

Kodlama, Programlama Becerisi (kazanm 1.1.,1.2.,1.3.,1.4,,1.5,,1.6.,1.7.,1.8.)

2. UNITE: JAVASCRIPT PROGRAMLAMA DiLi FONKSIYONLARI VE NESNE TABANLI PROGRAMLAMA

Unite Agiklamasi

Bu Unitede; Javascript programlama dilinde fonksiyonlarinin genel tanimi, fonksiyonlarin diizenlenmesi ve
yonetilmesi, fonksiyonlarda kullanilan parametreler, fonksiyonlarin degiskenlere atanabilmesi tizerinde duru-
lur. Javascript programlama dilinde diziler ve donguler anlatilarak dizi elemanlarini siralama ve filtreleme olay-
larindan bahsedilir. Nesne ve sinif kavramlari anlatilarak constructor’lara ozellikler ekleme, nesneler arasi
etkilesim kurma islemleri uygulamali olarak yapilir.
Kazanim ve Agiklamalari
2.1. Javascript programlama dili ile fonksiyon tanimlar.

a) Javascript programlama dili ile fonksiyonlarin nasil tanimlandigi ve kullanildigi aciklanir.

b) Fonksiyonlar kullanilarak tekrarlayan islemlerin kolaylastirildigi vurgulanir.
2.2. Fonksiyonlari ¢agirarak kodun diizenlenmesini kavrar.

a) Fonksiyonlarin cagirilarak program icerisindeki kullanim sekli aciklanir.

b) Fonksiyonlarin kodun daha diizenli ve okunabilir olmasi konusunda sagladig katki vurgulanir.
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2.3. Fonksiyonlari ¢agirarak kodun yénetilmesini kavrar.

a) Fonksiyonlarin return degerini yakalamasi ve bu degerin kullanilmasi agiklanir.

b) Fonksiyonlarin farkh dosyalar igerisinde tutularak kod karmasikliginin azaltilabilecegi vurgulanir.
2.4. Fonksiyonlara parametre eklemeyi kavrar.

a) Fonksiyonlara parametre ekleme yontemi ve bu parametrelerin kullaniima sekilleri agiklanir.

b) Paremetrelerin fonksiyonlarin kullaniminda esnekligi artirdigi vurgulanir.

c) Fonksiyonlarin farkli tipteki parametreleri (sayi, dizi, nesne, vb.) isleyebilmesi agiklanir.
2.5. Fonksiyonlarin degiskenlere atanarak kullanilabilecegini anlar.

a) Fonksiyonlarin birer degeri oldugunu ve bunun degiskenlere atanarak baska yerden c¢agrilabilecegi
aciklanir.

b) Fonksiyonlarin anonim (isimsiz) olarak kullanilabilecegi vurgulanir.
c¢) Fonksiyonlarin return degerinin degiskenlere atanabilme durumu agiklanir.
2.6. Javascript programlama dili ile dizileri tanimlar.
a) Javascript programlama dilinde dizilerin nasil tanimlandigi ve elemanlarina nasil erisilecegi aciklanir.
b) Yeni dizi olusturma, dizilere eleman ekleme ve ¢ikarma islemlerinin nasil yapilacagi agiklanr.
2.7. Javascript programlama dilinde dongiilerin kullanimini kavrar.
a) Javascript programlama dilindeki dongi yapilari (for, while, do-while) agiklanir.
b) Dongiilerin kullanildigi senaryo 6rnekleri verilir.
2.8. Diziler igerisinde gezinmeyi kavrar.
a) Diziler igerisinde dongitler kullanilarak nasil gezilecegi agiklanir.
b) Dizilerin uzunlugunun kontrol edilme durumu agiklanir.
2.9. Diziler igerisinde islem yapmayi kavrar.
a) Diziler igerisinde dongitler kullanilarak dizi elemanlari tizerinde nasil degisiklik yapilacagi aciklanir.
b) Dizi elemanlarini siralama ve filtreleme islemleri agiklanir.
2.9. Javascript programlama dilindeki nesne ve sinif kavramlarini tanimlar.
a) Javascript programlama dilindeki nesnelerin ve siniflarin tanimlanmasi agiklanir.
b) Nesnelerin 6zellikleri ve metotlarinin kullanilma sekli agiklanir.
2.10. Constructor fonksiyonuyla nesne olusturmayi kavrar.
a) Constructor fonksiyonlarinin tanimlanarak nesne olusturulmasi aciklanir.
b) Constructor fonksiyonlari ile nesnelere 6zellik ekleme durumu agiklanir.
c) Constructor fonksiyonlari ile nesneleri 6zellestirme durumu aciklanir.

2.11. Nesnelere 6zellik ve metotlar ekleyerek diger nesnelerle etkilesim kurmayi kavrar.
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a) Nesneler arasi iletisim ve etkilesim saglama yontemleri aciklanir.

b) Nesneler arasinda veri paylasma ve metot ¢agirma islemleri yapilr.

Degerler

Sabir (Kazanim 2.1.,2.2,,2.3,,2.5,2.7.)

Ozdenetim (Kazanim 2.2., 2.3., 2.5., 2.7., 2.10.)

Sorumluluk (Kazanim 2.2., 2,3,2.4.,2.7.,2.8., 2.9, 2.11,,2.12))

Yardimseverlik (Kazanim 2.2.,2.3.,2.6.,2.7.,2.8.,2.9. 2.12.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3., 2.5.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 2.2.,2.3.,2.4,,2.5., 2.6., 2.10., 2.11.)

Algoritmik Diisinme Becerisi (Kazanim 2.2.,2.32.4,,25,,2.6.,2.7.,2.8.,2.9,,2.10,, 2.11.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 2.1., 2.2.,2.3.,2.4,,2.5,,2.6.,2.7.,,2.8.,2.9.,2.10,, 2.11,, 2.12.)

Genelleme Becerisi (Kazanim 2.11., 2.12.)

3. UNITE: JAVASCRIPT PROGRAMLAMA DilLi iLE WEB GELISTIRME

Unite Agiklamasi

Bu (initede; Javascript programlama dilinde DOM kavrami, DOM’un web sitelerindeki rolti, DOM araciligi ile
HTML elemanlarina erisimden bahsedilir. Javascript programlama dilinde eventler kullanilarak kullanici ile
etkilesim kurma, asenkron programlamanin web sitelerindeki 6nemi lizerinde durulur. Jquery ve Ajax kiitlip-
haneleri ile etkilesim kurma, fetch islemleri ile asenkron veri alisverisi yapma islemleri anlatilir. Javascript
programlama dili kodlarini modiiler hale getirerek kullanmanin 6neminden, NodelS ve CommonlS modiilleri
kullanilarak arkaplanda yapilabilecek islemlerden, NPM araciligi ile Javascript programlama dili icerisine harici
kGtaphaneler yilklenebileceginden bahsedilir. Javascript programlama dilinin popiler framework’lerinden
React, Angular ve Vue kullanilarak web siteleri olusturabilme, React Native framework’i ile mobil uygulama-
lar olusturabilme islemleri anlatilacaktir. Ecmascript kullanarak Javascript programlama dilinin glincel stan-
dartlarina uygun sekilde calisilabileceginden bahsedilecektir.

Kazanim ve Acgiklamalari

3.1. DOM kavramini tanimlar.
a) DOM (Document Object Model) teriminin ne anlama geldigi aciklanir.
b) Web sayfalarinin agag yapisi olarak temsil edilmesi ve bu yapinin kullaniima sekli agiklanir.
c) DOM agacinin her digimdiniin birer HTML elemanini temsil etmesi vurgulanir.

3.2. DOM’un web sayfalarindaki roliinii kavrar.

a) DOM’un web sayfalarindaki igerigi, yapisi ve goriinimi agiklanir.
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b) Kullanici araylzi ile etkilesim kurma, icerik ekleme veya degistirme islemlerinde DOM’un 6nemi
vurgulanir.

c) DOM’un web gelistirme siirecinde aldigi rol vurgulanir.
3.3. DOM araciligi ile HTML elemanlarina nasil erigilecegini kavrar.

a) DOM uzerinden HTML elemanlarina erisme yontemi agiklanir.

b) Elemanlar segilerek tizerinde degisiklik yapma yontemleri agiklanir.
3.4. Kullanicilar ile etkilesim kurmayi kavrar.

a) Kullanici etkilesimi olusturmak icin Javascript programlama dili eventlerinin (olaylarinin) kullaniima
sekli agiklanir.

b) Event dinleyicileri eklenerek sayfa lzerinde tepki verme islemleri agiklanir.
3.5. Asenkron programlamanin web uygulamalarindaki 6nemini kavrar.

a) Asenkron programlama agiklanarak bunun web uygulamalarindaki 6nemi vurgulanir.

b) Asenkron programlamanin sayfa hizi ve kullanici deneyimine sagladigi katki vurgulanir.

c) Callback fonksiyonlar ve async/await gibi asenkron programlama teknikleri aciklanir.
3.6. Jquery ve Ajax kiitiiphaneleri ile etkilesimli sekilde galismayi kavrar.

a) Jquery ve Ajax kavramlari aciklanir.

b) Jquery ile HTML elemanlarinin manipiile edilme yontemleri agiklanir.

c) Ajax kullanilarak sunucu ile veri alisverisi yapma islemi agiklanir.
3.7. Fetch islemlerini kullanarak asenkron g¢alismayi kavrar.

a) Fetch API kullanilarak sunucudan verilerin nasil alinabilecegi acgiklanir.

b) JSON formatinda ¢ekilen verilerin nasil islenecegi ve kullanilacagi agiklanir.

c) Fetch islemlerinin web uygulamarindaki kullaniima sekilleri 6rneklerle agiklanir.
3.8. Javascript programlama dili kodlarini daha modiiler hale getirerek kullanmanin 6nemini kavrar.

a) Kodu parcalara bolerek modiiler ¢alismanin énemi vurgulanir.

b) Javascript programlama dili modillerini olusturup kullanma konusunda 6rnek calismalar yapilir.
3.9. NodelS modiiliinii kullanarak arkaplanda islemler yapilabilecegini kavrar.

a) NodelS ile sunucu tarafinda Javascript programlama dilinin gelistirilme islemi agiklanir.

b) NodelS ile dosya ve ag islemleri gibi arkaplan islemlerinin gerceklestirilebilecegi vurgulanir.
3.10. CommonlS modiiliinii kullanarak arkaplanda islemler yapilabilecegini kavrar.

CommonlS modiil sistemi kullanilarak dosyalarin modiiler hale getirilebilecegi vurgulanir.
3.11. Npm araciligi ile harici kitiiphaneler kullanarak modiil ekleme islemini kavrar.

a) Npm (Node Package Manager) araciligiyla harici Javascript kiitliphanelerinin projeye eklenme sekli
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aciklanir.
b) Harici kitiiphanelerin projeye dahil edilmesi islemleri agiklanir.
¢) Harici kitiphanelerin proje igerisinde glincellenmesi gibi yonetim islemleri agiklanir.
3.12. Javascript programlama dilindeki yaygin framework’lerin web gelistirmedeki roliinii kavrar.
a) Yaygin Javascript programlama dili framework’leri agiklanir ve bu framework’lerin 6nemi vurgulanir.
b) Framework’lerin kullaniima sekli ve web uygulamalarini gelistirirken Ustlendigi rol agiklanir.
c) Framework’lerin avantaj ve dezavantajlari belirtilir.

3.13. Farkh agik kaynak kodlu web gelistirme framework’lerinin mobil uygulama gelistirmede nasil kullani-
lacagini kavrar.

a) Acik kaynak kodlu mobil uygulama gelistirme frameworklerinin ne oldugu ve nasil calistigi aciklanir.

b) Web gelistirme bilgisinin mobil uygulama gelistirmede kullanilan framework’lere uyarlanarak mobil
uygulama gelistirme sirecine sagladigi katki vurgulanir.

¢) Mobil uygulama gelistirme surecleri aciklanir.

3.14. Gelismekte olan EcmaScript ile Javascript programlama dilinin giincel standartlara uyumlu sekilde
¢alisabilecegini kavrar.

a) EcmaScript’in Javascript programlama dilinin glincelleme ve yeni 6zelliklerini icermesi durumu agiklanir.

b) Javascript programlama dilindeki kodun giincel standartlara uyumlu hale getirmenin énemi vurgulanir.

Degerler

Sabir (Kazanim 3.1., 3.2, 3.3, 3.5.)

Ozdenetim (Kazanim 3.4., 3.5., 3.6., 3.7., 3.14.)
Sorumluluk (Kazanim 3.4., 3.5,,3.7., 3.14.)

Yardimseverlik (Kazanim 3.11., 3.12,, 3.13.)

Alan Becerileri

Soyutlama Becerisi (Kazanim 3.1., 3.2., 3.3.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanim 3.4., 3.5., 3.6., 3.7.)

Algoritmik Diisiinme Becerisi (Kazanim 3.4., 3.5,, 3.6., 3.7.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.4., 3.5., 3.6., 3.7., 3.8,, 3.9,, 3.10., 3.11.)
Genelleme Becerisi (Kazanim 3.11,, 3.12,, 3.13,, 3.14.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi (Kazanim 3.14.)
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PROGRAMLAMA DILLERI (Python)

On kosul olan programlamaya giris becerileri tizerine insa edilen Python programlama dili, 6grencilerin temel
programlama becerilerini bir programlama diline uyarlayarak gelistirmelerini amaclamaktadir. Bu beceriler
ile 6grencilere hayatlarinin tim asamalarinda kullanacaklari 6grenmeyi 6gretme ve Ureten bir nesil olma-
lari igin gereken becerilerin kazandirilmasi hedeflenmistir. Ders igerigi, 68rencilerin sorgulama, aktif katihm,
0zglin diisinme ve pratige dayali 6grenme yoluyla i¢sel motivasyonlarini artirarak 6zgilivenlerini gelistirmeyi
amaglamaktadir. Bilgi islemsel diisinme ve programlama becerileri 6grencilerin teknoloji ile bltinlesmesini
saglayacaktir. Bilgi islem cihazlari ile ayni dili konusabilmek, onlari yoneten ya da onlar tarafindan yonetilen bir
birey olmanin temel farkini ortaya koyacaktir. Bu baglamda, 6grencilerin teknoloji ve kodlama okuryazarligina
sahip Ureten ve teknoloji yoneten bir gelecek olusturmasinda algoritma tasarlama ve bilgi islemsel diisinme
becerileri temelli bir programlama dersi almalari planlanmaktadir.

Python programlama dili dersi ile 6grencilerin asagida belirlenen hedeflere ulasmalari beklenmektedir:
e Bilgi iletisim teknolojilerini etkili ve amacina uygun kullanmalari

e Python programlama dili ile programlama yazilim gelistirmeye iliskin genel bir anlayis ve teknik birikime
sahip programlama okuryazari olmalari

e Algoritma tasarimina iliskin anlayis gelistirerek sozel ve gérsel olarak ifade edebilmeleri
e Ogrendigi bilgileri farkli durumlara aktarabilmeleri

e Python programlama gelistiricilerinden (IDE) en az birini iyi diizeyde kullanabilmeleri

e Uygulama gelistirirken hangi tasarim ilkelerine dikkat etmesi gerektigini bilmeleri

e internet ortaminda kisisel verilerin korunmasinin gerekliligini bilmeleri ve bilgi giivenligini saglamaya
yonelik 6nlemler alabilmeleri

e Gunliik hayatta karsilasilan sorunlarin (yash ve engelli bireylerin karsilastigi sorunlar, ¢cevre, ulasim sorun-
lari vb.) ¢6ziimiine iliskin yenilikgi ve 6zgiin projeler gelistirebilmeleri

e Ogrenmessiirecinde is birlikli calisma becerisine sahip, sosyal ortamlardan faydalanabilen bireyler olmalari
e Yasam boyu 6grenmeye istekli bireyler haline gelmeleri

e Python programlama dilinde nesne yonelimli programlama teknikleri ile proje gelistirmeleri, gelistir-
digi projede form uygulamalarina yer vermeleri ve gelistirdigi projenin bir veri tabani ile baglantisini
kurabilmeleri

1. UNITE: PYTHON PROGRAMLAMAYA GiRI$

Unite Agiklamasi

Bu Unitede sirasiyla; Python ¢alisma ortami tirleri, degisken tanimlama, veri tirleri, tanimlanan degisken-
lerde islem 6nceligi ve kullanicidan alinan verinin degiskene aktarilmasi tzerinde durulur.

Kazanim ve Agiklamalari

1.1. Python programlama diliyle ¢alisilacak ortamlari tanir.
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a) IDE (Integrated Development Environment) kavrami agiklanir.
b) Python IDE tiirlerini listeler. Ogrencilere popiiler IDE‘lerin avantaj ve dezavantajlari agiklanir.
c) Derlenen ve yorumlanan dilllerden ve bunlarin farklarindan bahsedililir.

¢) Derleyici ve yorumlayici 6rnekleri verilir. Derleyici ve yorumlayici kullanmanin avantaj ve dezavantajlari
anlatilir.

d) Python programlama dilinin yorumlanan bir dil oldugu vurgulanir.

e) En yaygin kullanilan IDE’lerden (Atom, IDLE, Jupyter, PyCharm, Pydev, Spyder, Sublime Text ve Visual
Studio Code) bahsedilir.

Farkli entegre gelistirme ortamlarini analiz ederek kendisine en uygun ¢alisma ortamini seger.

a) Ders akisinda kullanilacak Python ide segilir, kurulumu yapilir. Secilen Python idesi 6grencilere tanitilir.
Python programlama diline 6zgii basit 6rnekler ile editorde tretilen sonug¢ gozlemlenir. Kod satirina
yazilan 5+2 ifadesinden elde edilen sonug ile Python programlamanin islevselligi ve kodlama kolaylgi
hususunda idenin rolii agiklanir.

b) Ozellikleri anlatilan bir Python IDE’si segilerek dgrencilerle birlikte kurulumu yapilir.

¢) Hangi satirlarin hangi renklerde goriindigii 6rneklerle agiklanir.

¢) Yorum satirindan bahsedilir. Tek satir ve cok satir olmasi durumunda kullanilacak ifadeler gosterilir.
d) Ekrana yazdirma komutu print()’in nemi ve gerekliligi vurgulanir.

e) Kullanicidan veri alinmasi gereken durumlarda input() komutunun kullanildigi 6rneklerle gosterilir.
f) Farkl Python calisma ortamlarinin avantaj ve dezavantajlari listelenir.

g) Ogrencilerden kullanacaklari Python g¢alisma ortamini, nedenlerini belirterek segmeleri istenir.
Degiskenlerde tutulacak verileri tanimlar.

a) Python programlama dilinde kullanilan veri tirleri listelenir. Metinsel, sayisal, siralama (list, tuple) ve
sozlik turinde veri tanimlamalari yapilir.

b) Degisken tanimlama kurallarindan bahsedilerek verilerin degiskenlere atamasi yapilir.
c) Degisken ve sabit kavramlarinin tanimi yapilir.
¢) Bir degiskene veri atamasi 6rnekler tzerinden anlatilir.

d) Degisken isimleri belirlerken dikkat edilmesi gereken kurallar agiklanir, kullanilabilecek bazi standartlar
(camel case,pascal base, vb.) tanitlir.

Bir degiskeni tanimlarken hangi tiir veriyi tutacagini belirler.

a) Degiskenlerin farkli tlrlerde verileri (tam sayi, ondalikh sayi, metin, vb.) tutabilecegi vurgulanir.
b) Veri tirlerinden bahsedilir. Kullanim yerleri 6rneklerle agiklanir.

c¢) Kullanim amacina gore veri tiiri donlistmlerinden bahsedilir.

Tanimlanan degiskenlerde islem 6nceligini gozetir.

a) Programda kullanilan operatorler listelenir. Aritmetiksel, mantiksal ve atama operatérleri 6rneklendirilir.
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Farkl degiskenlerdeki verilerle karsilastirma operatorlerini kullanarak islemler yapilir.

b) Operatorlerle yapilan islemlerde islem 6nceligi gozetilir, farkli sonuglar elde edilebilecegi durumlar
orneklendirilir.

c) Operatorler ile aritmetiksel ve mantiksal islemlerden bahsedilir.

¢) Esitlik ve atama operatori arasindaki fark érneklerle gosterilir.

d) Matematik dersindeki islemler ile benzerlikleri anlatilir ve islem siralamasi bir tablo ile gosterilebilir.

1.6. Kullanicidan veri alir.
a) Pythonda kullanicidan veri almak i¢in kullanilan “input” komutunun kullanimi agiklanir.
b) Kullanicidan veri almak igin input() komutu kullanilacagi gosterilir.

1.7. Kullanicidan alinan veriyi degiskene tanimlar.

a) Alinan verinin degiskene atilmasi 6rneklerle gosterilir.

b) input() komutunu kullanarak aldigi veriyi degiskene atar.

c) Verinin kullanim amacina gore tirlnln degistiriimesi gerektiginden bahsedilir. Bu degisimin nasil ola-
cagi drneklerde gosterilir. Ornegin matematiksel bir islem yapilacaksa kullanicidan alinan verinin inte-
ger tlrline donUstirilmesiicin input() komutunun basina int() ifadesinin yazilmasi gerektigi soylenir.

Degerler

0Oz denetim (Kazanim 1.1., 1.2.)

Sorumluluk (Kazanim 1.1.,1.2.,1.3,,1.4.,1.5.)

Alan Becerileri

Veri Toplama (Kazanim 1.3.,1.4., 1.5.)

Veri Gosterimi ve Analizi (Kazanim 1.3,, 1.4., 1.5.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 1.1.,1,2,1.3.,1.4.,1.5.)

Teknik islem Becerisi (Kazanim 1.1., 1.2.)

2. UNITE: PYTHON PROGRAMLAMA DilLi iLE YAZILIM GELISTIRME

Unite Agiklamasi

Bu Unitede sirasiyla; karar yapilarini kullanma, déngitileri kullanarak bir problem ¢ézme, ¢oklu kosullarin man-
tiksal sonuglarini aciklama, fonksiyonlari program icinde yontemine gore kullanma ve standart fonksiyonlar
ve kiitiphaneleri Gzerinde durulur.

Kazanim ve Acgiklamalari

2.1. Python programlama dili karar yapilarini iceren programlar gelistirir.

a) Karar yapilari giinliik hayattan 6rneklerle agiklanir. Coklu karar durumlarinda nasil bir siralama izlendigi
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belirtilir. If-else ve if-elif-else kosul durumlari karsilastirilir, farkh problem durumlariyla kullanilir.
b) i¢ ige karar yapilari agiklanir. Ornek programlar yazilir.
c) If else yapisinin kullanimi agiklanir. Bu yapi kullanilarak problem ¢dzmesi istenir.
¢) Elif yapisinin kullanimi agiklanir. Bu yapi kullanilarak problem ¢ézmesi istenir.
d) Boolean yapisi anlatilir.
e) If, if else, if elif else yapilarinin kullanimi agiklanir.
f) Karar yapisi iceren farkli problemleri belirtilen yapilar kullanarak ¢ézecek kodlarin yazilmasi istenir.
Bir problemi ¢6zmek icin kullanacagi déngii yapisina karar verir.
a) Tekrar eden durumlari programlarken for, while gibi déngileri amacina uygun olarak kullanir.
b) ic ice déngii yapilari kullanimi aciklanir. Ornek programlar yazilir.
c) While ve for dongilerinin program icinde nasil kullanildigi anlatilir.
¢) While ve for arasindaki farktan bahsedilir. Hangi durumlarda kullanilacagina dair érnekler verilir.
d) Dénglnin belirli bir aralikta calismasini saglayan range kavrami 6érneklerle aciklanir.
e) Break ve continue komutlarina érnek verilir.
Coklu kosullarin mantiksal sonuglarini degerlendirir.

a) Coklu kosullarin kullaniminda mantiksal operatérlerin dogurabilecegi sonuglar tartisilir. Pozitif, negatif
mantik yapisi agiklanir. Kosul durumlarinda tek tip mantik yapisi (izerinden gidilmesi tavsiye edilir.

b) i¢ ice déngiilerden bahsedilir.

c) Ogrencilerden ic ice déngiileri kullanilarak carpim tablosu yapmalari istenir. Ornek izerinden mantiksal
sonug ¢ikarimi icin sinifca tartisilir.

¢) Ogrencilere icinde tekrar eden komutlarin bulundugu kod parcalari verilir. Bu kodlarin ayni komutlarin
tekrari olmadan yazilip yazilamayacagi lizerinde diisiinmeleri istenir.

d) For/while déngti yapilarinin kullanimi agiklanir.
e) Dongl kullaniminin kod tekrarini 6nleyerek programi sadelestirdigi vurgulanir.
Fonksiyonlari program icinde yéntemlerine goére kullanir.

a) Programlama dilinde fonksiyon kullanimi agiklanir. Fonksiyon tanimlamasi yapilir, tanimlanan fonksi-
yonun ¢agrilmasi durumunda gercgeklestirecegi islemler tanimlanir. Parametreli ve parametresiz fonk-
siyonlar yazilarak farki tartisilir.

b) Fonksiyon kavrami ve kullanim gerekgeleri agiklanir.

¢) Bir programda farkli yerlerde ayni islemi yapmak i¢in kodlari kopyalayip yapistirmak yerine fonksiyon-
larin da kullanilabilecegi 6érneklerle gosterilir.

¢) Ogrencilerden kendi girdikleri ismi, ekrana yazdirma islemi yapan bir fonksiyon tanimlamalari istenir.

d) Parametreli ve parametresiz fonksiyon arasindaki fark érneklerle agiklanir.
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2.5. Standart fonksiyon kiimelerini ve kiitiiphanelerini kullanir.

a) On tanimli fonksiyon kiimelerine yer verilir. Liste {izerinde fonksiyon islemleri yapilir. Len (), count (),
insert () vb. hazir fonksiyonlar érneklendirilir.

b) Math() kitliphanesi kullanilir. math.factorial (8) isleminin sonucu gézlemlenir. Cesitli hazir fonksiyon
kGtUphaneleri 6grencilere tanitilir.

c) Ogrencilerden Python programlama dilinde siklikla kullanilan ve énemli islevlere sahip standart fonksi-
yonlar ile ilgili arastirma yapmalari istenir.

¢) Gomulu fonksiyonlarin yaninda hazir kitiphanelerin varligindan bahsedilir ve orneklendirilerek
aciklanir.

d) Ust diizey fonksiyonlardan bahsedilir.
e) Kendini cagiran fonksiyonlar érneklendirilir.

f) Yazilmak istenen her programda kullanicinin daha 6nce tanimladigi fonksiyonlari yeniden tekrarlamak
zorunda olup olmadigi sorulur, 6grencilerin fikir ylriitmesi istenir.

g) Pythonda yazilan tiim komutlarin aslinda énceden tanimlanmis fonksiyonlar oldugu vurgulanir.

h) Kittiiphane tanimi yapilir, Pythonda yaygin kullanilan kiitiphanelere 6rnekler verilir.

Degerler

Adalet (Kazanim 2.1.,2.2,, 2.3, 2.4.,2.5))
Ozdenetim (Kazanim 2.1.,2.2.,2.3.,2.4.,,2.5.)
Sorumluluk (Kazanim 2.1.,2.2,,2.3,,2.4,,2.5.)

Sabir (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3, 2.4.,2.5.)

Alan Becerileri
Kontrol Yapilari (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3.)

Test ve Dogrulama (Kazanim 2.4., 2.5.)

3. UNITE: NESNE YONELiMLIi PROJE GELISTIRME

Unite Agiklamasi

Nesne yonelimli programlama, programlama agisindan dislintildiglinde 6nemli bir kavramdir. Nesne yone-
limli programlama ileri diizey ve gelismis programlar yazmayi saglar. Karmasik projelerdeki kodlarin daha iyi
organize edilmesi, kod tekrarlarindan kurtulma, hata diizeltmeyi kolaylastirma gibi avantajlar sunar.

Bu Unitede sirasiyla; nesne yonelimli programlamanin faydalari, sinif tanimlamasi, Pythona 6zgii temel sinif-
lar, programda kapsiilleme, kalitim ve ¢ok bicimlilik kullanimi, liste, demet, kiime, sozllk tlrtindeki veriler,
dosya islemleri ve ileri seviye nesne yonelimli tekniklerle proje gelistirme tizerinde durulur.

Kazanim ve Acgiklamalari
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Nesne yonelimli programlama kavramini agiklar.

a) Nesne yonelimli programlamanin ve nesne kavraminin tanimi yapilr. Attribute (nitelik) ve metot kav-
ramlari Gzerinde durulur.

b) Nesnelerin metotlar ve niteliklerden olustugu vurgulanir. Niteliklerin nesnelerin sahip olduklari veri-
lere, metotlarin ise bunlar Gizerinde yapilabilecek islemlere karsilik geldigi aciklanir.

¢) Nesne yonelimli programlama ile yordamsal programlama arasindaki farki kavrar.
¢) Nesne kullaniminin gerektirdigi durumlari aciklar.
d) Dilin kurallarina uygun nesne tanimlamasini 6grenir.

e) Dosya ve grafik nesnelerinden bahsedilir, hangi projelerde bu nesnelere ihtiya¢ duyulabilecegi lizerine
akil yiratmesi istenir.

Nesne yonelimli programlamanin faydalarinin farkina varir.

a) Nesne yonelimli programlamaya neden ihtiya¢ duyulabilecegi 6grencilere agiklanir. ileri diizey prog-
ramlar yazilmak istendiginde temel programlama kavramlarinin yetersiz kalacaginin alti gizilir.

b) Ayni sinifa tanimlanan verilerde degisiklik yapmak istendiginde programciya ne gibi kolayliklar saglaya-
cagl lizerine akil ylritmesi istenir.

¢) Hangi durumlarda nesne tabanli programlamaya ihtiya¢c duyulabilecegi 6rnek projeler lizerinden
gosterilir.

Programin ihtiyacina yonelik sinif tanimlamasi yapar.

a) Farkl niteliklere sahip sinif tanimlamasi yapilir. Tanimlanan sinifin niteliklerine 6zgii metodlar yazilir.
b) Tanimlanan sinifa birden fazla metod eklenir. Tanimlanan sinifa 6zgii nesne olusturulmasi saglanir.
c¢) Sinif olusturma birkag 6rnekle 6grencilere anlatilir.

¢) Siniftan nesne tanimlama ve nesnenin ozelliklerine deger atama islemleri hakkinda 6rnekler yapilir.

d) Ogrencilerden kendi siniflarini olusturarak bu siniflar icinde nesneler olusturacaklari bir 6rnek ¢alisma
yapmalari istenir.

Python programlama diline 6zgii temel siniflari kullanir.

a) Python programlama dilinin agik kaynak yapisindan dolayi genis bir kiitliphaneye sahip oldugundan
bahsedilir. Dolayisiyla her sinifin yeniden tanimlanmasi gerekmez énceden tanimlanmis siniflar da kul-
lanilabilir. Time ve random gibi en c¢ok kullanilan siniflardan 6rnekler verilir.

b) Python programlama diline 6zgi siniflar program igerisinde kullanilir.
¢) Modiil kavramindan bahsedilir. Modiile ait komutlar program igerisinde kullanilr.

Gelistirdigi programda kapsiilleme (encapsulation), kalitim (inheritance) ve ¢ok bicimlilik (polymorp-

hism) prensiplerini kullanir.

a) Nesne yonelimli programlama teknikleriyle sinif tanimlamasi yapar.

b) Kapsilleme, kaliim, cok bicimlilik vb. ileri diizey nesne yonelimli programlama tekniklerini kullanarak
program yazar.
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List, tuple, set ve dictionary tiirlerinde verileri tanimlar.

a) List (liste) veri tirt aciklanarak 6rnek veri tanimlamasi yapilir. List icerisindeki 6gelerin esnek yapida
olabilecegi vurgulanir.

b) Tuple (demet) veri tiirti List yapisi arasindaki benzerliklerden bahsedilir. Tuple’da sadece verilerin oku-
nabildigi, veri ekleme veya ¢ikarma yapilamayacagi aciklanir. Bununla ilgili 6grencilerin bir 6rnek yaz-

masi istenir.

c) Set (kiime) veri tarinin tekrarlanabilir, degistirilebilir ve yinelenen 6geleri olmayan sirasiz bir veri tir-
leri koleksiyonu oldugu aciklanir ve érneklerle pekistirilir.

¢) Dictionary (sozllk) veri tiiri; icerisinde yer alan verileri, anahtar kavram ve bu anahtar kavrama karsilik
gelen degerler olarak tutar. Ogrencilerden bununla ilgili bir drnek yazmasi istenir.

Dosya nesnesi lizerinde okuma yazma silme islemlerini uygular.

a) Dosya nesnelerini kullanmanin programda veri depolama Uzerine etkisi tartisilir. Metin dosyalarinda
var olan veriyi okuma, yazma ve silme islemleri 6rneklendirilir.

b) Verileri kaybetmeme ve daha sonra tekrar erisebilmek icin dosyalarin 6nemli oldugu vurgulanir.

c¢) Dosya agma, bir dosyayl okuma ve dosyaya yazma islemlerinin nasil yapildigi agiklanir. Dosya nesnesiile
ilgili metotlar tizerinde durulur. Dosya olusturma ile ilgili 6rnek kodlama calismalari yapmalari saglanir.

Dizi tliriindeki verileri dosya nesnesi igerisinde 6rneklendirir.

a) Listede tutulan veriyi dosyaya yazdiran programi kodlar.

b) Dosyadan okunan veriyi bir listeye tanimlayan programi kodlar.

c) Dosyalara 6zgii metotlari (with as, tell, seek) kullanir.

¢) Programda islevi tamamlanan dosyayi siler.

d) Dizi turindeki verilerin dosya icerisinde nasil yazildiginin 6rnegi yapilir.
e) Dizi kavrami agiklanir. Dizinin 6zellikleri ve metotlari tGizerinde durulur.

f) Metinsel ifadelerin dizi nesnesi oldugu vurgulanir. Metinsel ifadeler iceren bir dosya olusturmalari ve
bu metinsel ifadelerde metotlarla islem yapacaklari 6rnek ¢alismalar olusturmalari istenir.

ileri seviye nesne yonelimi teknikleriyle 6zgiin projeler gelistirir.

a) Sinif ve nesneleri kullanarak 6zgiin bir proje tasarlar. Gelistirdigi projede sinifa 6zgi teknikleri kullanir.
Dosya nesneleriyle islemler yapar.

b) Projede karsilasabilecegi olasi hatalari goze alarak hata ayiklama yontemlerini uygular.

¢) Python igin tanimlanan hazir grafik arayiizlerden bahsedilir. Bunlar kullanilarak 6zgiin bir proje gelisti-
rilmesi istenir.

¢) Ogrencilerden 6zgiin bir proje fikri sunmalari istenir. Proje fikirleri ile ilgili 6n analiz ¢calismalari yapma-
lari konusunda yonlendirilir.

d) Nesne yonelimli programlama 6zelliklerini kullanarak proje fikirlerini hayata gecirmeleri beklenir. Siireg
boyunca 6gretmen tarafindan 6grencilere gerekli destek saglanmalidir. Proje sonunda 6grencilerden
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bir sunum gerceklestirerek projelerini tanitmalari, slireg icerisinde zorlandiklari ve gerceklestiremedik-
leri noktalari paylagmalari istenir.

Degerler

Yardimseverlik (Kazanim 3.1., 3.2.,3.3,, 3.4, 3.5,, 3.6.)

Sabir (Kazanim 3.1., 3.2., 3.3, 3.4.,3.5,,3.6,,3.7.,3.8., 3.9)

Adalet (Kazanim 3.1., 3.2,,3.3,,3.4.,3.5, 3.6, 3.7.,3.8.)

Alan Becerileri

Veri Toplama (Kazanim 3.1., 3.2,, 3.3, 3.4, 3.5,, 3.6.)

Veri Gosterimi ve Analizi (Kazanim 3.1, 3.2, 3.3.,3.4,,3.5,, 3.6.)
Model Dogrulama (Kazanim 3.1., 3.2.,3.3,, 3.4, 3.5,,3.6.)

Test ve Dogrulama (Kazanim 3.1., 3.2, 3.3, 3.4,, 3.5,, 3.6.)
Kontrol Yapilari (Kazanim 3.1.,, 3.2.,3.3.,3.4.,3.5,, 3.6.)
Algoritmik Disiinme Becerisi (Kazanim 3.8.)

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.2.,3.6.,3.7.,3.8.)
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YAPAY ZEKA UYGULAMALARI

Bu derste yapay zeka uygulamalari gergeklestirmek icin 6grencilerin veriyi elde etme, temizleme, dénistiirme,
analiz etme ve gorsellestirme basamaklarini kavramalari saglanmaktadir. Ogrenciler Python programlama dili
kGtGphanelerini ve algoritmalari kullanarak veriye ait bir senaryo olusturacak ve istatistiksel modeller kura-
caklardir. Ders siiresince 6grenciler veri bilimcilerin anlamli iggoriiler elde etmek ve organizasyonel sorunlari
¢6zmek icin kullandiklari araglari kullanacaklardir. Ogrenciler yapay zekanin nasil kullanildigini ve topluma
yansiyan sosyal ve etik etkilerini 6greneceklerdir. Dogrusal ve lojistik regresyon kullanarak tahmine dayali
modeller yapmayi 6greneceklerdir. Son olarak bir sohbet robotu olusturacaklardir.

1. UNITE: VERI BiLiMi TEMEL KAVRAMLARI

Unite Agiklamasi
Bu Unitede 6grenciler veri biliminin temel kavramlarini 6grenir. Veri bilimi alaninda ¢alismak i¢in Python prog-
ramlama dilinin 6nemini kavrar ve ¢alisma ortamini hazirlar. Veri etigi konusunda bilgi sahibi olur. Python
programlama dili altinda kullanilan temel modiiller, paketler ve kitliphaneleri kullanir.
Kazanim ve Agiklamalari
1.1. Veri bilimi temel kavramlarini agiklar.
a) Veri biliminin temel kavramlari agiklanir.
b) Veri biliminin kullanildigi alanlar ve glinliik hayata olan etkisi agiklanir.
1.2. Soru tiplerini agiklar.
a) Dogru verilere ulasmak i¢in dogru soru sormanin 6nemi agiklanir.
b) Veriye dayali olarak karar verme siirecinin dnemi vurgulanir.
1.3. Veri bilimcilerin galisma basamaklarini agiklar.
a) Veri bilimcinin ¢alisma alanlari agiklanir.
b) Veri bilimcide bulunmasi gereken 6zellikler agiklanir.
1.4. Kesifci veri analizini agiklar.
a) Veriyi her yonuyle kesfetmenin veri analizindeki 6nemi vurgulanir.
b) Veriler arasindaki iliskinin ve veriyi gorsellestirmenin veri analizi siirecine etkilerinden bahsedilir.
1.5. Veri dongiisii basamaklarini agiklar.
a) Veri dongisii basamaklari agiklanir.

b) Verilerin analiz edilmesi, modelleme yapilmasi, sonuglarin yorumlanmasi ve tekrardan kullanilabilmesi
icin veri donglistine olan ihtiyag vurgulanir.

1.6. Veri tirlerini agiklar.
a) Nicel ve nitel veri kavramlari agiklanir.

b) Veri yonetiminin kolaylasmasi igin veri tirlerinin dnemi vurgulanir.
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1.7. Veri etigi kavramini agiklar.
a) Veri etigi, veri mahremiyeti, dijital veri kavramlari agiklanir.
b) Glinlik hayatta kullanilan verilerin mahremiyeti ve veri etigi tizerindeki etkisi agiklanir.

c) Kisisel verilerin korunmasi ve veri mahremiyetinin saglanmasi icin bireylere ve toplumlara diisen gorev-
ler aciklanir.

1.8. Python programlama dili igin etkilesimli tasarim ortami kurar.

a) Python programlama dilinin kullanildigi 6grenme ve calisma ortami hazirlanir.

b) Veri analizinde yaygin olarak kullanilan etkilesimli tasarim ortamlari Gzerinde durulur.
1.9.Python programlama dili temellerini veri bilimi baglaminda kullanir.

a) Python programlama dilinde mantiksal operator kavrami agiklanir.

b) Mantiksal operatorlerle ilgili uygulamalar yapilir.

¢) Python programlama dilinde liste ve degisken kavrami agiklanir.

d) Liste ve degiskenlerle ilgili uygulama yapilr.
1.10. Acik kaynak kodlu programlama dili kavramini tanimlar.

a) Acik kaynak kodlu programlama dili kavrami agiklanir.

b) Acik kaynak kodlu programlama dili ¢alismalarinda gelistirici topluluklarinin 6nemine deginilir.
1.11. Veri bilimi icin gerekli olan Python programlama dili kiitiiphanelerini tanimlar.

Cesitli kitiphaneler (Numpy, Pandas, Scikit-learn, Matplotlib veya Seaborn vb.) tanitilir.
1.12. Array veri yapisini kullanir.

a) Array veri yapisi kavrami tanimlanir ve érnekler verilir.

b) Array veri yapisi ile liste veri yapisinin kullanimi karsilastirihir.

c) Farkl metotlar kullanarak array olusturulur.

¢) Array veri yapisi icerisindeki elemanlari bulma islemleri gerceklestirilir.
1.13. Arraylerde birlestirme, siralama, ayirma ve matematiksel islemler yapar.

a) Herhangi bir array kullanilarak farkli arrayler olusturulur.

b) Arraylerde birlestirme, siralama, ayirma ve matematiksel islemler gerceklestirilir.
1.14. Arraylerde bicim, boyut ve boy islemlerini uygular.

a) Arraylerde sekil, boyut ve boy kavramlari agiklanir.

b) Arraylerde sekil, boyut ve boy bilgilerine ulasmak icin shape, reshape, ndim ve size komutlarinin kul-
lanimi gosterilir.

c) Bir arraydeki degiskenlerin tipini belirlemek icin dytpe komutunun kullanimi gosterilir.

1.15. Veri seti olusturarak veri gergevesine doniisiim islemleri gergeklestirir.
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a) Liste, array ve sozlik veri yapilari kullanilarak bir veri seti olusturulur.
b) Pandas kitUphanesi kullanilarak veri seti, veri ¢cercevesine dontsturulir.

c) Veri seti ile ilgili temel ozellikleri incelemek igin head(), tail(), columns, axes, values(), types, info() ve
describe() komutlarinin kullanimi gésterilir.

1.16. Belirli kosullara dayanarak bir veri gcergevesini filtreler.
a) Veri cergevelerinde belirli kosullari karsilayan satirlari se¢mek igin kosullu ifadelerin kullanimi gosterilir.
b) Veri cergevesinin belirli stitunlarini segmek igin sttun isimlerin kullanimi gosterilir.
c) Belirli degerlere sahip satirlari segmek icin isin() fonksiyonunun kullanimi gosterilir.
¢) SQL benzeri ifadelerle veri gergevesini filtrelemek igin query() fonksiyonunun kullanimi gosterilir.

d) Bir slitundaki degerlerin belirli bir aralikta olup olmadigini kontrol etmek icin between() fonksiyonu-
nun kullanimi gosterilir.

e) Belirli satir ve siitunlari segmek i¢in loc[] ve iloc[] fonksiyonunun kullanimi gosterilir.
1.17. Bir veri gergevesinde indeksleme, satir ve siitun islemlerini gerceklestirir.

a) Bir veri ¢cercevesinin indekslerini ayarlama ve sifirlama islemleri gosterilir.

b) Bir veri ¢ercevesi lizerinde fonksiyon kullanimi gosterilir.

c) Bir veri ¢ercevesi Gzerinde yeni stitun olusturma islemi gosterilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 1.4.,1.5.,1.6,,1.8.,1.9.)
Sorumluluk (Kazanim 1.1., 1.2,, 1.3,, 1.10.)
Vatanseverlik (Kazanim 1.7.)

Ozdenetim (Kazanim 1.11., 1.12., 1.13,, 1.14., 1.15., 1.16., 1.17.)

Alan Becerileri

Kodlama, Programlama Becerisi, Veri Toplama, isleme, Déniistirme Becerisi (Kazanim 1.12., 1.13., 1.14.,
1.15,,1.16.)

Mantiksal Dislinme Becerisi (Kazanm 1.2.,1.3.,1.4.,1.5,1.6,1.7,,1.8,,1.9,,1.11,, 1.10.)

Genelleme Becerisi (Kazanim 1.9.,1.10.,1.11,, 1.12,,1.13,,1.14,, 1.15,, 1.16., 1.17.)

2. UNITE: TEMEL iSTATISTiK

Unite Agiklamasi

Bu Uinitede veri biliminde siklikla kullanilan istatistiksel yapilardan bahsedilir. Veri analizinde merkezi egilim ve
yayilim ol¢lilerinin hesaplanmasi konusu tzerinde durulur.

Kazanim ve Agiklamalari
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2.1. Bir seri veri yapisi olusturur.
a) Bir kuttiphane (Pandas) kullanilarak seri veri yapisi olusturulur.
b) Bir seri veri yapisinin liste ve sozllk veri yapilariyla olan farki agiklanr.
2.2. Bir serinin ortalama, mod ve medyan degerlerini hesaplar.
a) Merkezi dagilim 6lcllerinden ortalama, mod ve medyan kavramlari agiklanir.

b) Pandas kitliphanesindeki metotlar kullanilarak nimerik degerlerden olusan bir serinin ortalama, mod
ve medyan degerlerinin nasil bulunacagi gosterilir.

2.3. Bir serinin merkezi egilim ve yayilim élgiilerini hesaplar.
a) Merkezi yayihm olgililerinde standart sapma ve varyans kavramlari agiklanir.

b) Bir serinin merkezi egilim ve yayilim 6lcleri hesaplanarak seri hakkinda ¢ikarim yapilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3.)

Alan Becerileri

Veri Toplama, isleme Déniistiirme (Kazanim 2.1., 2.2., 2.3.)

3. UNITE: DEGIiSiM VE VERI

Unite Agiklamasi

Bu Uinitede gergek yasam verilerinin nasil yorumlanacagi tizerinde durulur. Bir veriyi ¢calisma ortamina aktarma,
veriyi filtreleme, indeksleme, dilimleme ve birlestirme islemlerinden bahsedilir.

Kazanim ve Agiklamalari

3.1. Toplumsal problemler iizerinde veri biliminin etkilerini agiklar.

a) Toplumu ilgilendiren problemler Uzerinde durularak veri biliminin bu problemleri nasil etkiledigi
aciklanir.

b) Bir sorunu daha iyi anlamak ve insanlarin bu sorundan nasil etkilendigini kavramak i¢in verilerin 6nemi
aciklanir.

3.2. Veri setleri ile ilgili uygulamalar yapar.
a) Verilerin bilgisayarda csv, json ve excel dosya bicimlerinde saklanabilecegine deginilir.
b) Bilgisayar Uzerinde kayitli olan csv dosyasini ¢alisma ortamina aktarma islemi gerceklestirilir.
c) Verisetiicerisinde bulunan belirli siitunlara ait tiim degerleri gormekicin filtreleme islemi gerceklestirilir.
¢) Satir numaralarina istenilen degeri vermek icin index komutunun kullanimi gosterilir.

d) Bir veri setinde bulunan belirli satir ve stitunlari silmek icin drop() komutuyla beraber axis ve inplace
parametrelerinin kullanimi gosterilir.
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e) Bir veri setinde indeks numaralari kullanilarak satir ve stitunlarda bulunan degerlere ulasma gosterilir.
f) Bir veri setinde indeksleme ve dilimleme islemleri i¢in Loc ve iloc komutlarinin kullanimi gosterilir.

g) Veri setlerini birlestirmek igin concat() komutu kullanimi gosterilir.

Degerler

Ozdenetim (Kazanim 3.1., 3.2.)

Alan Becerileri

Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 3.1., 3.2.)

4. UNITE: VERI GORSELLESTIRME

Unite Agiklamasi
Bu Unitede verinin daha iyi anlagilmasi, yorumlanmasi igin veri gérsellestirmenin 6neminden bahsedilir. Cizgi
grafigi, histogram grafigi, kutu grafigi, bar grafigi ve sagilma grafiklerinin nasil olusturulacagi gosterilir.
Kazanim ve Aciklamalari
4.1. Veriyi gorsellestirmek icin cizgi grafigi cizer.
Cizgi grafigi cizmek igin plot() fonksiyonunun kullanimi ile ilgili bir uygulama yaptirilir.
4.2. Veriyi gorsellestirmek icin histogram grafigi cgizer.
Histogram grafigi ¢cizmek icin hist() fonksiyonunun kullanimi ile ilgili bir uygulama yaptirilir.
4.3. Veriyi gorsellestirmek icin kutu grafigi gizer.
Kutu grafigi ¢cizmek icin box() fonksiyonunun kullanimi ile ilgili bir uygulama yaptirilir.
4.4. Veriyi gorsellestirmek icin bar grafigi cizer.
Bar grafigi cizmek igin bar() fonksiyonunun kullanimi ile ilgili bir uygulama yaptirilir.
4.5. Veriyi gorsellestirmek icin sagilim grafigi cizer.

Bar grafigi cizmek icin scatter() fonksiyonunun kullanimi ile ilgili bir uygulama yaptirilir.

Degerler

Sabir (Kazanim 4.1.,4.2.,4.3.,4.4,,4.5))

Alan Becerileri

Veri Gosterimi ve Analizi (Kazanim 4.1.,4.2.,4.3.,4.4,,4.5.)

5. UNITE: VERILER ARASI iLiSKi

Unite Agiklamasi

Bu Unitede iki veri kiimesi arasindaki iliskinin matematiksel olarak hesaplanmasi 6gretilir.
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Kazanim ve Aciklamalari
5.1. Bagimli ve bagimsiz degisken kavramini tanimlar.

a) Bagimh degisken kavrami bir 6rnekle agiklanir.

b) Bagimsiz degisken kavrami bir 6rnekle agiklanir.

c) Bagimli degisken ve bagimsiz degisken arasindaki fark agiklanir.
5.2. iki degisken arasindaki iliskiyi yorumlar.

a) Korelasyon ve nedensellik kavramlari aciklanir.

b) Korelasyon kullanarak iki degisken arasindaki iliski aciklanir.
5.3. Dogrusal regresyon modeli olusturur.

a) Dogrusal regresyon kavrami aciklanir.

b) iki degisken arasindaki iliskiyi dogrusal bir sekilde agiklamak igin en uygun dogrunun bulunmasinda
kullanilan en kiiglik kareler yontemi gosterilir.

c) Bir veri setinden elde edilen bagimli ve bagimsiz degiskenler icin bir dogrusal regresyon modeli
olusturulur.

¢) Olusturulan dogrusal regresyon modeline gore tahminlerde bulunulur.

Degerler
Sabir (Kazanim 5.1., 5.2.)

Ozdenetim (Kazanim 5.3.)

Alan Becerileri

Tahmin Etme, Kodlama, Programlama Becerisi (Kazanim 5.1., 5.2., 5.3.)

6. UNITE: VERIi MANiIPULASYONU

Unite Agiklamasi
Bu linitede bir veri setinin kullanilabilir hale getirilmesi islemleri tGzerinde durulur. Toplulastirma ve gruplas-
tirma islemleri gosterilir. Veri seti Gizerinden Label Encoder uygulamasi ve One-Hot donisimi 6gretilir.
Kazanim ve Acgiklamalari
6.1. Veri setleri ile ilgili olan kavramlari agiklar.

Bir veri seti olusturarak tamlik, teklik, gecerlik, dogruluk ve tutarhlik kavrami acgiklanir.
6.2. Veri setleri lizerinde toplulagtirma ve gruplama islemleri yapar.

a) Bir veri seti lizerinde count(), first(), last(), mean(), median(), min(), max(), std(), var(), sum() komutla-
rini kullanarak toplulastirma islemleri gergeklestirilir.

b) Gruplama isleminin toplulastirma fonksiyonlari ile kullanilmasi gerektigi vurgulanir.
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6.3. Bir veri setindeki eksik ve aykiri degerleri tespit eder.

a) Eksik ve aykiri deger kavramlari agiklanir.

b) Aykiri degerleri belirlemenin en kolay yolunun kutu grafigi oldugu bilgisi vurgulanir ve bir liste Gzerin-
den kutu grafigi cizimi gosterilir.

c) Aykiri degere ulasmak icin 1.ceyreklik, 3.ceyreklik ve ceyrekler arasi agiklik degerleri agiklanir ve quan-
tile() komutunun kullanimi gésterilir.

¢) Aykiri degerlerden kurtulmak icin silme ve baskilama yéntemleri gosterilir.
d) Veri setinde bulunan eksik degerler isnull() komutu kullanilarak gosterilir.

e) Eksik verilerin silinmesi i¢in dropna() komutu, eksik verinin yerini bir deger ile doldurmak igin fillna()
komutu ve methods parametresinin kullanimi gosterilir.

6.4. One-Hot doniisiimii ile kategorik degiskenleri sayisal degiskenlere doniistirir.

a) Bir veri setinin dogru yorumlanabilmesi i¢in kategorik degiskenlerin sayisal degiskenlere donisimu
gosterilir.

b) Kategorik degiskenlerin sayisal degiskenlere donistirilmesi icin get_ dummies() komutu, columns ve
prefix() parametreleri kullanimi gosterilir.

6.5. Label Encoder ile kategorik degiskenleri sayisal degiskenlere déniistiiriir.

a) Kategorik degiskenlerin sayisal degiskenlere donistirtlmesi icin Label Encoder yonteminin kullanimi
gosterilir.

b) Bir veri seti lizerinde One-Hot donlstiimi ve Label Encoder yontemi kullanilarak kategorik degiskenleri
sayisal degiskenlere donustaralir.

¢) One-Hot donisiimi ve Label Encoder yontemi arasindaki fark agiklanir.
6.6. Verileri standart hale getirmek icin gerekli olan fonksiyonlari kullanir.
a) Verilerin neden standart hale getirilmesi gerektigi aciklanir.

b) Verileri standart hale getirmek icin StandartScaler() ve preprocessing.scale() komutlarinin kullanimi
gosterilir.

6.7. Fonksiyon kullanarak verileri normallestirir.
a) Verilerin neden normallestirilmesi gerektigi aciklanir.

b) Scikit-learn kitiphanesinin Preprocessing modiiliine ait normalize() fonksiyonunun kullanimi gosterilir.

Degerler

Sabir (Kazanm 6.1., 6.2.,6.3,,6.4.,6.5.,6.6., 6.7.)

Alan Becerileri
Veri Toplama, isleme, Déniistiirme Becerisi, Programlama ve Kodlama Becerisi (Kazanim 6.1., 6.2., 6.3.)

Test Etme ve Hata Ayiklama Becerisi (Kazanim 6.4., 6.5., 6.6., 6.7.)
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7. UNITE: VERI UYGULAMALARI

Unite Agiklamasi
Bu Unitede agik kaynak kodlu platformlari kullanarak dénceki Unitelerde 6grendikleri bilgiler ile bir veri seti
Uzerinde islemler yapilmasi 6gretilir.
Kazanim ve Agiklamalari
7.1. Agik kaynak kodlu platformlan kullanir.
a) Acik kaynak kodlu platformlar agiklanir.
b) Acik kaynak kodlu bir platform Gzerinden kullanici hesabi olusturulur.
7.2. Agik kaynak kodlu platformlar Gizerinden veri analizi projeleri gelistirir.

a) Acik kaynak kodlu platform kullanilarak bir veri seti tzerinden istatistiksel degerlerin bulunmasi
gosterilir.

b) Veri indeksleme ve birlestirme, veri setinin gorsellestirilmesi, veriler arasi iliskileri inceleme, veri mani-
pllasyonu yontemlerini kullanarak bir veri setinin analizi gerceklestirilir.
Degerler

Sabir, 6zdenetim (Kazanim 7.1.)

Alan Becerileri

21. Yizyil Becerisi (7.1.,7.2.)

8. UNITE: YAPAY ZEKA TEMEL KAVRAMLARI VE UYGULAMALARI

Unite Agiklamasi

Bu linitede yapay zeka temel kavramlari ve yapay zeka alt alanlari (izerinde durulur. Yapay zeka ile etik kavram-
lari arasindaki iliski 6gretilir. Model ve tahmin modeli kavramlari ile iki veri seti arasindaki korelasyon duru-
mundan bahsedilir. Dogrusal ve ¢oklu dogrusal regresyon, karar agaci ve rastgele orman regresyon algorit-
malari ile ilgili uygulamalar yapilir. Lojistik regresyon, karar agaci, rastgele orman, K en yakin komsuluk (KNN),
destek vektor makinesi ve Naive Bayes siniflandirma algoritmalari ile karmagiklik matrisi konulari Gizerinde
durulur. Gudimsiliz modeller tavsiye sistemleri ve goriintii sikistirma algoritmalarindan bahsedilir.
Kazanim ve Agiklamalari
8.1. Yapay zekayla iliskili olan kavramlar agiklar.

a) Makine 6grenmesi, dogal dil isleme ve goriintl isleme kavramlari aciklanir.

b) Yapay zeka ve etik arasindaki iliski agiklanir.

c) Yapay zeka ve veri bilimi arasindaki iliski agiklanir.

d) Ulkemizin savunma sanayisinde kullandigi yapay zeka uygulamalari {izerinde durulur.
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istatistiksel ydntemler ve farkli makine dgrenimi teknikleri kullanarak tahmin modelleri gelistirir.

a) Tahmin modeli ve korelasyon kavrami aciklanir.

b) Bir veri setindeki bagiml ve bagimsiz degiskenler belirlenir.

c) Bagimh ve bagimsiz degiskenler arasindaki korelasyon degeri bulunur.

¢) Bagimli ve bagimsiz degiskenler arasinda dogrusal bir iliskinin varhgi hakkinda degerlendirme yapilir.
d) Bagimli ve bagimsiz degiskenler gorsellestirilir.

e) Dogrusal regresyon algoritmasinin kullanilabilmesi igin Sklearn kiitiphanesinin ¢alisma ortamina akta-
rilmasi gosterilir.

f) Dogrusal regresyon modelinin kurulumu, egilimi ve y eksenini kestigi noktalari bulmak igin
LinearRegression(), fit(), coef _ve intercept_ komutlarinin kullanimi gosterilir.

g) Bir model olusturulur ve bu model kullanilarak tahminlerde bulunulur.
g) Egitim verisi ve test verisi kavramlari agiklanir.
h) Veri setini egitim ve test veri setlerine ayirmak icin train_test_split fonksiyonunun kullanimi gosterilir.

1) Model kullanilarak tahminlerde bulunulur ve gergek degerler ile karsilastiriimasi icin gerekli kod satir-
larinin yazimi gosterilir.

i) Birden fazla bagimsiz degisken arasindaki iliskiyi belirleyen ve bagimli degisken icin tahminler yapmaya
yarayan c¢oklu dogrusal regresyon uygulamasinin kullanimi gosterilir.

j) Karar agaci regresyonu agiklanir ve uygulamasi gosterilir.

k) Rastgele orman regresyonu agiklanir ve uygulamasi gosterilir.
Siniflandirma modellerini kullanarak belirli siniflara ait verileri tanimlar.
a) Siniflandirma modeli kavrami agiklanir.

b) Lojistik regresyon, karar agaci, rastgele orman, K en yakin komsuluk (KNN), destek vektér makinesi ve
Naive Bayes siniflandirma algoritmalari agiklanir ve uygulamasi gosterilir.

¢) Karmasiklik matrisi kullanarak siniflandirma probleminin verimliligi gosterilir.

Biiyiik ve karmasik veri kiimeleri igindeki desenleri kesfetmek ve veri setlerindeki bilgileri kesfetmek

icin glidiimsiiz modeller kullanir.

a) Gldiimsiiz modeller agiklanir.
b) Bir veri seti tizerinde kiimeleme islemi gosterilir.

c) Tavsiye sistemleri ve goriinti sikistirma algoritmalari agiklanir.

Degerler

Sabir (Kazanim 8.1., 8.2., 8.3.)

Ozdenetim (Kazanim 8.4.)

Alan Becerileri
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Teknik islem Becerisi, Algoritma ve Siirecler (Kazanim 8.1., 8.2., 8.3., 8.4.)

9. UNITE: YAPAY ZEKA TABANLI OYUN GELiSTIRME

Unite Agiklamasi
Bu Unitede oyunlarda yapay zekanin nasil kullanildigindan bahsedilir. Python programlama dilinde oyun olus-
turulmasi ve minimaks fonksiyonunun kullanimi égretilir. Kural tabanl, orlinti eslestirme tabanh ve yapay
zeka tabanli sohbet robotlarinin Python programlama dili kullanarak nasil gelistirildiginden bahsedilir.
Kazanim ve Agiklamalari
9.1. Oyunlarda yapay zekanin kullanimini agiklar.

a) Oyunlarda yapay zeka kullanimina gliniimtzden ornekler verilir.

b) Oyunlarda yapay zekanin gelecegi hakkinda fikir yiritilmesi saglanir.
9.2. Bir yapay zeka oyun uygulamasi gelistirir.

a) Tic Tac Toe oyunu anlatilir ve gerekli olan fonksiyonlarin kullanimi gésterilir.

b) Oyuncu olmayan karakterler olusturulur.

c) Recursive teknigi ve minimax algoritmasi kullanimi gosterilir.

¢) Derinlik parametresinin eklenmesi gosterilir ve budama kavrami agiklanir.
9.3. Yapay zeka tabanh Chatbot uygulamalan gelistirir.

a) Sohbet robotlarinin nasil galistigi agiklanir.

b) Kural tabanli sohbet robotu gelistirilir.

c) Oriintii eslestirme tabanli sohbet robotu gelistirilir.

¢) Kullanicinin duygu durumunu analiz eden bir uygulama gosterilir.

d) Sohbet robotu olusturmak icin Chatterbot kiitliphanesinin kullanimi gosterilir.

e) Sohbet robotunu egitmek icin ListTrainer modilintn kullanimi gosterilir.

f) Atatiirk’tin hayati ile ilgili bir dizi soruya cevap verebilen sohbet robotu uygulamasi gergeklestirilir.

Degerler
Sabir (Kazanim 9.2.,9.3.)

Ozdenetim (Kazanim 9.3.)

Alan Becerileri

Kodlama ve Programlama Becerisi, Sistem Kurma (insaa Etme) Becerisi, 21. Yizyil Becerileri (Kazanim 9.1.,
9.2,,9.3)
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