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PROGRAMIN ADI     
DERSIN ADI     
DERSIN İŞLENECEĞİ DÖNEM    
HAFTALIK DERS SAATİ       

DERSİN SÜRESİ     
BİLGİSAYAR TEKNOLOJİSİ VE PROGRAMLAMA
ALGORİTMALAR VE PROG. GİRİŞ
1. Yıl I. Yarıyıl 
4 (Teori:3, Uygulama: 1, Kredi:4)
56 Saat

AMAÇLAR 

1. Bir problemin çözümü için gerekli ilke ve evreleri kavrayabilme.

2. Bir problem çözümü için gerekli algoritma ve akış şemalarını yapabilme.

3. Özel amaçlar bölümünde belirtilen programlama dilini kullanarak bir programlama dilinin yapısını anlayabilme ve kullanabilme.

4. Algoritma ve akış şemaları hazırlanan problemlerin kod yazımını yapabilme.

5. Değişkenler, kontrol deyimleri, döngüler, diziler, alt programlar gibi kavramları anlayabilme  ve kullanabilme.

6. Grafik ortamına geçebilme ve kullanabilme.

7. Grafik ortamında ulaşılabilen komutları kullanabilme ve program yazabilme.

ÖZEL AÇIKLAMALAR

Bu dersin içeriği tüm müfredat,okulun altyapısı düşünülerek güncel programlama dillerinden birisi seçilerek işlenecektir. Bu diller C, Pascal, Basic yada güncel programlama dillerinden birisi olabilir. Bu ders aynı zamanda ileride okutulacak olan Veri Yapıları ve Programlama  diline ve onu takip eden görsel programlama dillerine temel olacaktır.  Bir ders işlenirken her detayın kapsanması kesinlikle mümkün olmaz. Bu nedenle öğrenciyi motive edecek ve ivme verecek şekilde konuları anlatmak, ek çalışmalar ve ödevlerle kendi kendine araştırmayı ve öğrendiklerini geliştirmeyi öğretmek gerekir.  Öğrencinin kendi kendine öğrendiği her şeyi de sınıf ile paylaşmasını sağlamak ve ödüllendirmek gerekir. 

DEĞERLENDİRME TABLOSU

Konu ve öğretim tarzına göre yapılmış olan çalışmaların konu alanlarına göre yüzdelikleri aşağıdaki tabloda verilmiştir.  Dönem sonu sınav soruları hazırlanırken bu yüzdelikler dikkate alınacaktır. 
KONULAR
Konu Alanlarının Ağırlıkları (%)

A. Problem çözümü ilke ve evreleri ,algoritma ve akış şemaları
10

B. Programlama ortamının kullanımı ve kod yazım kuralları
10

C. Değişkenler, kontrol deyimleri ve döngüler.
25

D. Diziler
15

E. Alt programlar
20

      F.   Grafik
20

KONULAR

A. Problem çözümü ilke ve evreleri ,algoritma ve akış şemaları .




AMAÇ: Bir problemin bilgisayar çalışma mantığını düşünerek nasıl çözüleceğini kavrayabilme.  Çözüm ile ilgili algoritma ve akış şemalarını geliştirebilme. 

DANRANIŞLAR 
1. Bir problemi tanımlar. Kritik noktaları belirler.

2. Problemi parçalara böler ve her kısım için algoritmaları düşünür ve yazar.

3. Bu algoritmaları akış şemaları haline dönüştürür.

4. Bu akış şemalarını test eder ve hataları bulur.
B. Programlama ortamının kullanımı ve kod yazım kuralları
AMAÇ:  Programlama dili ortamını kullanabilme. Yazılım sırasında olabilecek söz dizim hatalarını tespit edip düzeltebilme.

DANRANIŞLAR 
1. Akış diyagramını hazırladığı çözümün kodlanacağı programlama ortamını tanır. Bu ortamda saklama,çağırma gibi temel işlemleri yapar.

2. Olası söz dizimi hatalarını bilir ve düzeltir.

C. Değişkenler, kontrol deyimleri ve döngüler.
AMAÇ:Bir programın kodlanabilmesi için  gerekli değişkenleri tanımlayabilme. Gerektiği yerde kontrol deyimlerini ve döngüleri kullanabilme. Bu şekilde en kısa ve etkili kod yazımı yapabilme.

DAVRANIŞLAR 
1. Program için gereken değişkenleri tanımlar ve kullanır.
2. Hazırladığı programın kod yazımını yapar.

3. Gerektiğinde  kontrol deyimlerini ve döngüleri kullanır.

4. Programı çalıştırıp test eder. Söz dizim ve çalışma anı hatalarını giderir.

5. Programlara alternatif çözümler getirir.

D.Diziler 

AMAÇ: Dizilerin sağladığı kolaylıkları ve hangi maksatla kullanılabileceklerini anlayabilme ve kullanabilme. 

DAVRANIŞLAR 
1. Dizilerin ne amaçla kullanıldığını  bilir.

2. Dizileri program içerisinde gerektiği  şekilde tanımlar ve değer atar.

3. Dizilerin değerlerini programın içinde kullanır.

4. Dizi elemanlarını okuyabilir, yazdırabilir. Bu işlemleri sırasıyla veya tersten yapar. Ayrıca öğrenmeyi güçlendirecek buna benzer bir çok çalışmayı yapar.

5. Karakter ifadeleri  de dizi mantığı ile işler.
D. Altprogramlar 

AMAÇ: Altprogram kullanmanın fayda ve gerekliliğini kavrayabilme.  
DAVRANIŞLAR 
1. Alt program kullanmanın gerekliliğini bilir.

2. Bir altprogram tasarlar ve parametreleri ile birlikte hatasız yazar. Bunu birkaç değişik altprogramdan  çağırır ve sonucunu kullanır.

D.Grafik 

AMAÇ: Grafik ortamına geçebilme ve kullanabilme. 

DAVRANIŞLAR 
1. Grafik ortamına geçer.  Text tabanlı fonksiyonları kullanır.

2. Grafik  modunu açar.    Hata  önleyici kodlamaları yapar.

3. Temel geometrik şekilleri çizer.

4. Temel fonksiyonların grafiğini çizer. Sin, Cos gibi

5. Çizim stilleri değiştirir. 

6. Taramalar yapar.
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