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Gevrim igi Yaziim Teknolojileri Dersi Ogretim Plani Uygulama Kilavuzu

Cevrim Igi Yazilim Teknolojileri Dersi Ogretim
Plani Uygulama Kilavuzu

Bu kilavuzda Gevrim igi Yazilim Teknolojileri dersinin 6gretimi hakkinda asagidaki basliklara yer
verilmektedir:

Cevrim igi Yaziim Teknolojileri dersinin hangi 6gretim tasarim zemininde olusturuldugu,
Belirlenen ogretim tasariminin asamalarinin ne oldugu ve bu ogretim tasariminin
asamalarinda egitmenin siirecte nasil rol alacagi,

Egitmenin Gevrim i¢i Yaziim Teknolojileri dersinin dgretim siireglerinde kullanabilecegi
ogretim yontem ve teknikleri,

Egitmenin Gevrim igi Yazihm Teknolojileri dersinin siireclerinde kullanabilecegi
degerlendirme teknikleri,

Egitmenin Gevrim igi Yazilim Teknolojileri dersinde kullanacagi programlarin tanitimi,
Egitmenin Cevrim ici Yazilim Teknolojileri dersinde kullanacag dijital araglarin tanitim.

Gevrim ici Yazihm Teknolojileri Dersi Bilgi Paketi

Dersin Amaci

Bu dersin amaci, ogrencilere temel programlama mantiginin 6gretilmesi, problem ¢oziimiine
yonelik algoritmalarin tasarlanmasi, tasarlanan algoritmalarin C++ programlama dili kullanilarak
kodlanmasidir. Bu amag dogrultusunda hedeflerimiz,

Programlama temellerinin 6gretilmesi,

Verilen probleme yonelik uygun algoritma tasarimlarinin gelistirilmesi,
Akis diyagramindan kodlamaya gecis yapilmasi,

C++ programlama dili kullanilarak problem ¢ozimij,

Nesne yonelimli programlama mantiginin gelistirilmesi,

C++ programlama dili ile proje gelistirilebilmesidir.

Dersin Ciktilar

Bu dersi alan 6grenciler;

Gergek hayat problemlerini algoritmaya doniistiirebilir ve akis diyagramlari olusturabilir.
C++ programlama dilini kullanarak akis diyagramini koda donistirebilir.

C++ veri tipleri, programlama komutlari ve fonksiyonlarin kullanimini saglayabilir.
Nesne yonelimli programlama ile kodlama gergeklestirebilir.

isaretci ve dosyalama kavramlarini kullanarak proje tasarlayabilir.
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Neden C++ Programlama Dili

C++, 1979 yilinda Bjarne Stroustrup tarafindan Bell Labs'da gelistirilen nesne yonelimli ve yiiksek
seviyeli, genel maksatli programlama dilidir. C++ dili kullanilarak sistem yazilimlari, 6zel
yazilimlar, uygulamalar, siiriicii yazilimlan, kullanici tarafli yazilimlar ve gomiili firmware
yazilimlar iretilmektedir. C++ dilinin orta seviyeli bir dil olmasindan dolay diger yiiksek seviyeli
programlama dillerinden gerekli optimizasyon vyapildiginda daha performansli oldugu
soylenebilir. C++ dilini 6§renir, mantigini anlarsak bu dilden etkilenerek olugsmus programlama
dillerini de temel seviyede 6grenmemiz kolay olur. Birgok iiniversitede programlamaya girig dersi
olarak C++ egitimi verilmektedir. Giiniimiiziin en basarili programcilarinin gogu C veya C ++ ile
kod yazmayi ogrenmeye baslamistir. Resim 1'de verilen programlama dillerine ait aile agaci
grafiginde ozellikle C#, Java ve Python dillerinin atasinin C++ oldugunu gorebilirsiniz.

Resim 1. Programlama dillerine ait aile agaci

C++ programlama dilinin, farkl bircok uygulamada tercih edilen bir dil olmasini saglayan iki temel
ozellik hiz ve donanima yakinliktir. C++ programlama dili nesnelerin kullanimini saglayan popiiler
bir dildir. Programci igin igleri kolaylastiran yerlesik islevlerle dolu bir kiitliphane sunar. Java ve
Python programlamlama dillerinden farkl olarak yorumlayici tabanh degil derleyici tabanl bir
dildir ve bu nedenle bu dillerden nispeten daha hizlidir. Basit icerigi ile yeni bir programlama dili
ogrenmek isteyen programcilara hitap eder. Resim 2'de C++ programlamanin iistiin 6zelliklerini
gorebilirsiniz.

Donanima
Yakinhk

Resim 2. C++ programlama dilinin stiin 6zellikleri
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C++ onemli ve giicli bir kullanim alanina sahiptir. Bu alanlardan bazilarina 6rnek verecek olursak;

Gomiili Sistemler (Robotik Programlama) ve Elektronik Kartlar
Masalistli ve Hesaplama Uygulamalari

Web Tarayici Olugturma, Oyun Programlama, Derleyici Gelistirme
Yeni Programlama Dili ve Yeni isletim Sistemi Gelistirme

YouTube, Google, Amazon, Twitter, Facebook gibi uygulamalarin yapiminda C++ programlama
dili de kullamlmigtir. Diinya capinda popiilerli§ini korumaktadir. Yiiksek performansl
uygulamalar, oyunlar ve karmasik araclar yazmak icin ve yazilan uygulamanin direkt olarak
donanim ile haberlesmesini igin C++ dili kullanmak gereklidir.
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Ders Haftalik Planlamasi

Hafta 1: Programlamaya Giris, Programlama Terimleri, Matematiksel islemler,
Karsilastirma iglemleri, Mantiksal islemler, Sayi Sistemleri

Hafta 2: Algoritma Tasarimi, Operatorler ve Kavramlar, Akis Semalarina Giris

Hafta 3: Ornek Akis Semalari, Kodlamaya Gegis, Program Yazmanin Adimlari (Hafta Igi
Uygulama: C++ Programlama Dilinin Ozellikleri, IDE (Derleyici) Kurulumu ve ilk
Programlama)

Hafta 4. C++ Tanimlamalar ve Operatorler, Degisken Tanimlama, Veri Tipleri, Sabitlerin
Tanimlanmasi, Operatdorlerin Kullanimi

Hafta 5: Karar Verme Komutlar (if-else, switch), If ifadesi, Switch ifadesi, Mantiksal
Operatorler, Operatér Oncelikleri

Hafta 6: Dongii Komutlari (for, while, do-while), i¢ ige Dongiiler, Rastgele Sayilar

Hafta 7: Diziler, Karakter Katarlari, Ornek Problem Géziimleri

Hafta 8: Fonksiyonlar, Fonksiyon Sozdizimi, Fonksiyon Cagirma

Hafta 9: Nesne Yonelimli Programlama, Sinif Tanimlama, Metod Tanimlama, Nesne
Degiskenleri Olusturma, Yapici Yontemler

Hafta 10: Nesne Yonelimli Programlama, Nesne Degiskenleri Olusturma, Yapici ve Yikicl
Metotlar

Hafta 11: Kiitiphane Kullanimi ve Dosyalama islemleri

Hafta 12: Proje Yarigmasi
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Dersin iglenis Bicimi

Gevrim Ici Yazihm teknolojileri dersinin 6grenme 6gretme etkinlikleri icin Gagne'nin dokuz
asamali 6gretim etkinlikleri modelinden ilham alinmistir (Gagne, Wager, Golas ve Keller, 2005).
Gagne'nin  ogretim durumlarina iligkin temel varsayimlari arasinda ogrenciler kendi
deneyimleriyle yaparak yasayarak ogrenerek 6gretmenden daha etkin olmalidir. Gevrim ici
Yazilim Teknolojileri dersi igin bu varsayimdan yola ¢ikarak 6grencinin daha etkin oldugu ve
iretti§i 6Grenme siirecinin planlanmasi saglanmistir. Buna gore Gevrim igi Yaziim Teknolojileri
dersinin islenisi giris, gelisme ve sonug olmak lizere li¢ kisimda ele alinmistir. Dersin islenig
bicimi Resim 3'teki gibi 6zetlenmistir.

Ogrenme-Ogretme Etkinlikleri

Ogrenme-Ogretme etkinliklerini giris, gelisme ve sonuc olmak tzere 3 kisimda ele alinmistir.

1.Dikkat 2. Ogrenme 3. On Bilgileri

Cekme Hedefleri Hatirlatma

2 Kalicilik

1.Perfotrmans
ve Transfer

Degerlendirme

2.Geligme

1.Uygun 2. Ogrenene 3. Davranisi 4.Geri Bildirim 3.Sonug

Rehberlik Etme J Ortaya Cikarma (Donut)

Materyalin
Sunumu

Resim 3. Dersin iglenis Bicimi

Dersin giris kisminda, 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarini ve dikkatlerini artirabilmek igin
buz kirma teknigiyle kurgulanmis oyunlar etkilesimli dijital araglar ile kullanilir. Ardindan derste
ogrenilecek icerik ve kazamimlar hakkinda bilgilendirme yapilir. Ogrenciler 6grenme hedefleri
konusunda bilgilendirilir. Boylece ogrencilerin derse olan ilgisi ve motivasyonu artirilmaya
cahsilir. Girig kisminin son boliimiinde ise bir hafta onceki konularla ilgili gesitli sorular esliginde
on bilgileri hatirlatilarak, ogrencilerin o haftaki konuya yonelik hazirbulunugluk diizeylerinin ve
dikkatlerinin artirlimasi saglanir.

Gelisme boliimiinde ilgili haftanin egitim 0gretim faaliyetleri icin hazirlanmis ve egitmenler ile
onceden paylasilmis materyallerin uygulanmasi saglanir. Gelisme boliimiinde egitmenlerden
paylasilan materyalleri 6grencilerin nasil kullanacagina yonelik rehberlik yapmasi beklenir.
Ardindan, o6grencilerin beklenen kazanimlara yonelik davraniglari bir {riin, geri bildirim ya da
paylagim yaparak gostermesi beklenir. Bunun igin 6grencilere o haftanin konusu ile ilgili belirli
algoritmik ya da kodlama iizerine gorevler verilir. Ogrencilerin ilgili haftaki ders kazanimlari ile
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ilgili 6grenme gorevlerini yerine getirirken, egitmenler dijital araglardan faydalanarak ogrencilerin
performanslarini yansitmalarini ister. E§itmenler 6grencilere gevrim ici ortamda performanslarini
yansitmalari igin gerekli ortami olusturur. Olusturulan ortamlar igin gevrim ici topluluk ortami
sunan dijital tartisma panolari, anlik paylasim imkani sunan dijital araglar kullanilir. Boylece tim
katiimcilarin bireysel olarak birbirlerinin paylasimlarindan haberdar olmalari saglanir. Ogrenciler
sohbet, anlik anket, cevrim i¢i kelime bulutu olusturma gibi diger sanal sinif araglarini kullanarak
gorevler lizerine performans ya da fikir paylagiminda bulunur. Gelisme bolimiiniin son kisminda
ise 6grenme gorevlerine yonelik 6grenci performans yansimalari ya da {riinleri iizerinden konu
ozetlenir. Cevrim i¢i ortamda Ogrenciden gelen iriinler izerinden konunun 0zetlenmesi
onemlidir. Boylece egitmenin ogrencilerin yanlis ve eksik ogrenmelerini gormeleri, bu eksik
bilginin kapatilmasi ya da yanlis bilginin diizeltiimesi yoluyla yeni bilginin 6grenci tarafindan
anlamlandiriimasi saglanir.

Sonu¢ kisminin ilk asamasinda gelisme boliimiinde verilen gorevler sonunda ogrencilerin
performansina yonelik degerlendirme kriterleri ya da gorev dogru cevabi 6grencilerle paylasilr.
Bunun iizerine 6grencilerin kriterleri ya da dogru yanitlari gelen paylagimlar iginde incelemeleri
istenerek cevrim ici oylama yapmalar saglanir. Akran degerlendirmenin 6nem kazandi§i bu
siirecte, diger bir degerlendirme yontemi ise 6z degerlendirmedir. Ogrenciler ilgili kriterlerin
sunulmasi ya da dogru yanitin iletiimesi iizerine, bireysel paylasimlarinda neyin eksik neyin dogru
yaptiklarini sorabilir. Ortak hatalar ve dogru yapilanlar lizerine benzerlikler 6zetlenmesi saglanir.
Sonug kisminin ikinci boliimiinde ise 6grencilerden istenen davraniglarin kalicihgini ve bir sonraki
derslere yonelik bilgi transferinin saglanmasi agisindan siireli 6devler verilir. Siireli odevlerin
ogretmenler tarafindan degerlendirilerek 6grencilerin eksikliklerinin belirlenip, bu eksikliklerin
giderilmesi siirecin devamlligi agisindan oldukca onem arz etmektedir. Ogretmen geri
bildiriminin onem kazandi§i bu asamada yapilan degerlendirmeler sonucunda belli becerilere
gore kategorilere ayrilmig olan gorevlere bagli olarak ogrencilere rozet tanimlanir. Bu sekilde
ogrencilerin becerilerle eslestirilmis rozetlere sahip olma durumuna gore portfolyo olusturmalari
desteklenir.

Egitmenin Cevrim Igi Yazim Teknoloijileri Dersinin Ogretim Siireglerinde
Kullanabilecegi Ogretim Metotlari ve Teknikleri

Elestirel Diisiinme Teknikleri

Cevrim i¢i ogrenme gorevlerinin 0grenciye sunumunda elestirel diisinme tekniklerinden
yararlaniimaktadir. Bu tekniklerden bazilari 6rnekleriyle su sekildedir:

e Siralama: Algoritma ya da kod satirlarini diizene koyma ya da siraya dizme.

e Gruplama: Ortak ozelliklere sahip nesneleri ya da dizileri gruplama.

e Talimat Verme: iki sayiyi toplama ile ilgili kod yazari akranina sézde kod yontemiyle
talimat verme.

e Tahmin Etme ve Gikarimda Bulunma: Ekran ¢iktisi ya da kodun ¢6ziim getirdigi problemi
tahmin etme.

e Analiz ve Sentez: Diziler iginden eleman ¢ikarma, iki yaziyi birlestirme.
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SCAMPER Teknigi

Cevrim ici ogrenme gorevlerinin tasariminda kullanilan bir diger teknik ise SCAMPER
yonlendirilmis beyin firtinasi teknigidir (Gilci, 2019; islim, 2011; Yagci, 2012; Yigitalp, 2014).
Yaratici diistinme teknigi (Ozyaprak, 2016) olarak da bilinen SCAMPER teknigi ile bir nesne ya da
fikri farkli acilardan diistinmeyi saglayacak sorular yoneltilir. Buna gore her bir harf, temelde farkl
soru kaliplarina isaret etmektedir (Ozyaprak, 2016). SCAMPER akrostisini olusturan ingilizce
kelimeler ve kullanim 6rnekleri su sekildedir:

e S: Substitude (Yer degistirme): Buradaki dizilerin yerlerine baska ne gelebilir?

C: Combine (Birlestirme): Hangi kodlar birlestirilirse, problemi ¢ozebiliriz? Ekran

ciktisinda hangi iki sayiyi bir araya getirip toplanmistir?

e A:Adapt (Uyarlama): Ortamin sicaklik dederi 10 derece azalsaydi, kodun ekran giktisinda
tahmin edilen hava durumu nasil olurdu?

e M: Modify, Minify, Magnify (Degistirme, kiigiiltme, biiyiitme): Bu kodu daha hizl galigir
hale getirmek icin nasil bir degisiklik yapabilirim? Nesne degiskeninin degerlerini daha
biyiik verirsem, ekran ¢iktisi nasil olur?

e P: Put to other uses (Baska amagclarla kullanma): “Bu degiskeni baska hangi amagla
kullanabilirim?” ya da “bir nesneyi polimorfizm yoluyla baska hangi amaglarla
kullanabilirim?”.

e E: Eliminate (Yok etme, gikarma): “Bir sinif tanimlama icerisinden method c¢ikarsaniz,
ekran c¢iktisi nasil olur?” ya da “diziden eleman ¢ikarsaniz, ne degisir?”

e R: Reverse, Rearrange (Tersine gevirme ya da yeniden diizenleme): Bir dizideki
elemanlarin dizilimini tersine gevirirseniz, ekran ciktisi nasil degisir?

Gevrim igi is Birlikli Ogrenme

Ogrenciler gevrim ici dgrenme gorevlerini tamamlarken galisma odalar (breakout rooms)
aracihgiyla kiiclik gruplar halinde ¢alismaktadir. Burada bahsi gegen ig birlikli 6grenme siradan
bir grup calismasi degildir. Bunun nedenleri “Her Kiigiik Grup Galismasi is Birlikli Ogrenme
Degildir” alt baghdi altinda ayrintili olarak agiklanmaktadir. Grup ¢aligsmalarinin is birlikli 6§renme
yapan odgrencilerin hem kendilerini hem de arkadaslarini kapasitelerinin sonuna kadar
gelistirmeye caligmalaridir. Bu, tek tek her 6grencinin 6gretilenleri tam olarak 6grenmesinden
farkli bir durumdur. Grup galismasi sirasinda ogrenciler tek baslarina edinemeyecekleri, ancak
baska biriyle etkileserek kazanacaklari 6Grenme yasantilarini deneyimler. Ornegin soru sorma,
aciklama yapma, elestirme, 6rnek verme gibi.

Cevrim ici is birlikli yontemin kullanildi§i grup calismalarinda dijital tartisma panolarinin grup
temelli sablonlari kullanilir. Siirecte grup temelli 6grenme gorevlerinin yani sira, is birlikli caligma
tekniklerinden gevrim igi istasyon teknigi ve ¢evrim ici aynlip birlesme (jigsaw) teknigi de
kullanilir. istasyon teknigi biitiin katiimcilarin her asamada (her istasyonda) calisarak bir 6nceki
grubun vyaptiklarina katki sagladigi, yaniti bir basamak ileri gotiirmeyi, yarim kalan isi
tamamlamayi 6greten bir ydntemdir. istasyonlar dgrencilerin es zamanli olarak gesitli 6grenme
aktivitelerini gerceklestirebilecekleri merkezlerdir. Cevrim ici istasyon tekniginde bu merkezler,
dijital tartisma panolarinda grup siitunlarindaki gorevlerden olugsmaktadir. Buna gore galisma
odalan aracihgiyla birbirinden ayrilan 6grenciler 6rnedin birinci grup olarak panodaki birinci
siitunu yaparken, birka¢ dakika sonra, dijital panodaki ikinci siitundaki goreve yonlendirilir.
Boylece ikinci siitunda yapilanlar yeni grup tarafindan incelenir ya da tamamlanir.
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Benzer sekilde yonetilen diger bir is birlikli teknik ayrilip birlesmedir. Bu teknik ile 6grenciler 5-7
kisilik takimlari ¢alisma odalarina dagilarak olustururlar. Akademik materyal (iinite) ya da konu
gruplardaki 6grenci sayisinca boliimlere (konuya) ayrilir. Her takima ayni iinite (konu) verilir ve
takimlardaki tiyelerden iinite parcalarindan (konulardan) birini segmeleri istenir. Unite parcalar
dijital tartisma panosunda grup temasi kullanilarak siitunlara dagitilir. Her iiye kendi konusunu
inceleyip, ogrenir. Daha sonra farkli takimlarda ayni konuyu alan iiyeler -gruplarindan ayrilarak
uzmanlik gruplarinda bir araya gelirler; konu Uizerinde tartisirlar. Burada egitmenin her gruptan
birer kisi alarak yeni ¢alisma odalarina dagitmasi gerekir. Egitmeninin baglangigta olusturulan
takimlari tekrar kurmasi icin her takimi ve iyelerini kaydetmesi kolaylik olacaktir. Bu sekilde
ogrencilerin kendi takimlariyla geri birleserek, takim arkadaslarini, kendi konulariyla ilgili olarak
bilgilendirmeleri istenir.

Gevrim i¢i Yaziim Teknolojileri dersi igin gelistirilen gorevler is birlikli calismayi gerektirirken,
ayni zamanda istasyon ya da jigsaw teknigine uygun olarak agsamali gorevler ya da grup gorevleri
seklindedir. Calisma odalar araciligiyla rastgele odalara dagiima ya da egitmen tarafindan
gruplarin olusturulmasi, bir sonraki gorevde grup degisimini kolaylastirir. Dijital tartisma
panolarinda grup sablonu ise, yeni gelen grubun bir onceki grup yanitlarini inceleyerek yeni
gorevde nasil ilerleyeceklerini anlamalari icin kullanislidir.

Egitmenin Cevrim ici Yazilim Teknolojileri Dersinin Siireglerinde
Kullanabilecegi Degerlendirme Teknikleri

Oyun Temelli Diisiinme, ginliik veya donemsel yasam deneyimlerini, yarisma, kesif,
senaryolastirma veya is birligine dayali eylemlere doniistirmeye dayali felsefe-diisiinme
bigimidir. Bu derste de birtakim oyunlastirma 6gelerinden yararlanilmaktadir. Bunlar her ders
sonunda ogrenciler tarafindan tamamlanan siireli gorevlerinden alinacak beceri rozetlerinin
kullamimi ile saglanacaktir. Sireli gorevleri, 6grencilerin gorev iginde bir rutin olusturmak icin
gerekli becerileri otomatiklesinceye kadar tamamladiklari alistirma gorevleridir. Her haftanin son
saatinde bu ogrenme gorevleri ogrenciye yeterli tekrari sunmak ve siire¢ becerilerini
degerlendirmek amaciyla siireli olarak kullanilir. Siire kullanilmasinin temelinde oyunlastirma
ogeleri ile motivasyonun saglanmasi hedeflenmektedir. Ayrica 6grenciler bu siire iginde siireli
gorevlerden kendi segimiyle istedikleri sayida gorevi tamamlama esnekligine sahiptir. Diger bir
ifadeyle, ogrenciler haftanin sonunda 5 siireli gorev varsa bunlardan 3'linii istedigi siralamada
yapmak isteyebilir. E§itmenlerin bu noktada onlari tiim siireli gorevleri tamamlama konusunda
tesvik etmesi beklenir. Tamamlanan her gorevin ardindan 0Ogrenci bir beceri rozeti
kazanmaktadir. Beceri rozetlerinin tanimlanmasi igin OYS ortami kullanilabilir ya da egitmenlerin
bir dijital ortamda 6grencilerin edindigi beceri rozetlerini kaydetmesi beklenir. Bu anlamda beceri
rozetleri 6grencilere siire¢ sonunda, ogrenilen becerileri pratiklestirme imkani veren yeni proje
gorevleri sunmak igin kullaniimaktadir. Tim haftalarda stireli gorevlerin igerigiyle uyumlu ve
goreve tanimli dort farkli rozet bulunmaktadir. Bunlar:
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1. Analizci Rozet: Verilen problem igin lretilen ¢oziimlerin uygunlugunu kontrol eder ve
varsa mantik hatalarin giderilmesini saglar.
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2. Kodlayici Rozet: Probleme uygun ¢ozimlerin uygulamaya gegebilmesi icin kodlanmasini
saglar.
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3. Tasarlayici Rozet: Verilen probleme uygun ¢oziimiin nasil olabilecegi ile ilgili 6n
hazirliklari yaparak gerekli algoritma ve akis diyagramlarinin hazirlanmasini saglar.
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4. Denetleyici Rozet: Verilen problem igin iiretilen kodlamalarin uygunlugunu kontrol eder
ve varsa derleyici hatalarinin giderilmesini saglar.

\

Beceri rozetleri verilen siireli gorevleri siirecte degerlendirmeyi saglamak amaciyla kullaniimistir.
Bu sekilde ogrencilerin etkinliklere katilimini artirmak hedeflenmektedir. Ayrica 6grenciler tiim
hafta boyunca birden fazla analizci ya da kodlayici rozeti kazanabilir. Ornedin donem sonunda
edindikleri analizci rozet sayilari 6grencinin portfolyosunda ya da 6zge¢misinde yer alacaktir. Bu
noktada ogrenciler donem boyunca edindikleri rozet tiir ve sayilarina gore donem sonunda yer
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alacaklari proje gorevlerinde ekip arkadaslarini bulacaktir. Bu projeler 6grencilerin edindikleri
becerilerin tamamina hitap eden biitiinciil gorevlerdir. Buradaki amag ise olusturulacak ekiplerin
niteligini artirmak adina birtakim yeterliliklere gelmis 6grencilerin bir araya gelmesini saglamak,
ekip lyelerinin birbirlerini beceri anlaminda tamamlamalarina imkan vermektir.

Egitmenin Cevrim ici Yazilim Teknolojilerinde Kullanacagi Programlarin
Tanitimi

Code::Blocks: Ogrencilerin, Gevrim ici Yazilim Teknolojileri dersi kapsaminda 6grenecekleri C++
programlama dilindeki programlarini yazmalarini ve derlemelerini kolay bir sekilde
gerceklestirebilmesi icin Entegre Gelistirme Ortami (Integrated Development Environment-IDE)
ile derleyici 6zelligi olan ve her platform tarafindan desteklenen Code::Blocks gelistirme ortami
tercih edilmistir. Code::Blocks, gelistiriciler icin islevsel aracglarla tamamen yapilandirilabilir ve
genigletilebilir agik kaynakli ve licretsiz bir IDE ¢oziimiidir. Acik kaynakh tasarimi sayesinde
islevlerinin biiyiik kismi eklentilerle genisletilebilmektedir. Var olan gelismis araclar sayesinde
¢ok basarili bir hata yakalama cercevesi salamaktadir. Yazilimin derleyici eklentisi,
yazihmcilarin gok sayida gorevi birlestirmesini kolaylastiran c¢aligma alanlari sunmaktadir.
Yazihm, platformlar arasi bir ¢oziimdiir ve Mac, Windows ve Linux dahil olmak iizere farkli isletim
sistemlerinde calisir. C++ ile yazilmistir ve ¢aligmasi igin kisitlayici kiittiphaneler veya cevrilmis
bir dil gerektirmez. Code::Blocks kurulumu ders iceriginde ogrencilere verilecek materyaller
arasinda mevcuttur.

Diyagram Cizim Uygulamasi: Dersin onemli teknoloji ortamlarindan biri iicretsiz ¢evrim igi
diyagram c¢izim uygulamasi olan app.diagrams.net'tir. Bu uygulama Moodle sistemi iginde
entegre sekilde kullanilmakta olup, 6grenciler tarafindan ayr bir kullanici kaydi ya da kurulum
gerektirmemektedir. Ogrenciler uygulamaya farkli bir link iizerinden erisim saglamaksizin,
Moodle iizerinden aktif sekilde kullanabilmektedir. Bu uygulama ile ©6grenciler Yazilim
Teknolojileri dersindeki projeler igin algoritmalarin akis semalarini bu dijital ortamda kolaylikla
cgizebilecektir. Resim 4'te app.diagrams.net uygulamasinin arayiizi verilmektedir.
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Resim 4. App.diagrams.net uygulamasinin arayiizii

Ogrenci cizimleri Google Drive, Dropbox, Onedrive, Github gibi dijital ortamlarla mevcut cihaz ya
da bilgisayarda kaydedilebilir. Bu sekilde egitmenin 6grenci gizimlerini takip etmesi daha kolay
hale gelecektir. Yazilm Teknolojileri dersinde 6grenci gizimlerinin kayit ortamlari igin gogunlukla
Github kullanilmaktadir.

Egitmenin Cevrim ici Yazilim Teknolojilerinde Kullanacagi Diger
Teknolojik Araglarin Tanitimi

Ogrenme Yonetim Sistemi (0YS): Derste aktif sekilde kullanilacak olan temel ortamlardan biri
ogrencilerin ilgili derse kullanici kaydi yapacaklari bir Ogrenme Yonetim Sistemidir. Cevrim ici
Yazilim Teknolojileri dersleri 6grenme gorevleri seklinde o6grenciler tarafindan tamamlanan ya da
iretilen iiriinlerle ilerlemektedir. Bu nedenle 6grenme gorevleri 0YS ortaminda modiiler bir yapida
hafta hafta sunulmaktadir.

Gevrim i¢i Yaziim Teknolojileri dersi igin OYS ortaminin asagidaki amaglara hizmet etmesi
beklenir:

Dersle ilgili genel duyurularin iletilmesi

Ogrencilere sunulacak 6grenme materyallerinin paylagiimasi

Ogrenme gorevi sirasinda kullanilacak diger teknolojik araglarin iletilmesi

Siireli gorevler gibi bireysel 6grenme etkinliklerinin teslimi

Grup olarak olusturulacak iiriin ya da tamamlanan gorevlerin teslimi

Egitmenin 6grenci Uriinlerini takip etmesi ve geri bildirim saglamasi

Ogrencilerin kazandi§i beceri rozetlerinin iletiimesi, kaydi ve raporlanmasi

Ogrenci e-portfolyosunun raporlanmasi

Ogrenci-egitmen, 6grenci-ogrenci ve egitmen-egitmen etkilesiminin atdlye disinda da
surdirilmesi

YVVVYVVYVYYVYYYVY




Gevrim igi Yaziim Teknolojileri Dersi Ogretim Plani Uygulama Kilavuzu

> Gerektiginde senkron (canli) ders ortaminin olusturulmasi (Olusturulan canli ders
calisma odalari destekli olup grup ¢alismalarina imkan vermelidir.)

> Egitmen egitimleri siirecinde gerekli kaynaklarin, sunumlarin ve dokimanlarin
egitimcilerle paylasilabilmesi

> Egitimcilerin fikir aligverisi yapabilmesi igin tartisma ortamlarinin kurulabilmesi

GitHub: Derste aktif sekilde kullanilacak olan arsivieme portfolyo olusturma ortamlarindan biri
Github'tir. GitHub acik kaynakli projeler tarafindan tercih edilen ve yazilim geligtirme projeleri igin
kullanilan web tabanli popiiler bir depolama servisidir. GitHub ile diinya capinda herkes
tarafindan goriintiilenebilen bir projenize, farkl ekip Uyeleri ekleyerek takim calismalari
diizenlenebilir. Ayrica GitHub uzerinde paylasilan kodlar ile kisisel gelisim saglanabilir. Bu
anlamda ogrencilerin GitHub ortamini kullanma deneyimini Yaziim Teknolojileri dersinde
edinmesi 6nemli bir beceridir.

Gevrim igi Yaziim Teknolojileri dersi igin GitHub asagidaki amaclara hizmet etmektedir:

Her 6grencinin GitHub kullanici hesabi almasi

GitHub Branches ile kiigiik gruplar halinde kiiglik projeler gelistirilmesi

GitHub Repository ile 6grencilerin kendi depolarini olusturarak portfolio hazirlanmasi
Ogrencilerin takildiklari noktalarda yardimlasmasi igin GitHub gdrev yonetimi (Issues) ile
diizenlemeler onerilmesi, yapilacaklar listesinin olusturulmasi ve gdrev atamalarinin
yapilmasi

» Tartisma basliklari agiimasi

VV VY

Dijital Tartisma Panosu: Derste aktif sekilde kullanilacak olan temel ortamlardan bir digeri dijital
tartisma pano uygulamalarindan kullanimi kolay ve popiiler olan Padlet'tir. Bu uygulama Tiirkge
destekli pek ¢ok ozelligi ile 3 panoya kadar iicretsiz olan bir ortamdir. Bu uygulama bog bir duvari
iceriklerle doldurma imkani veren dijital bir panodur. Ogrenciler giris yapmaksizin padlet
ortaminda licretsiz sekilde gorsel, video ya da yazi ekleyebilecegi bir panoyu birlikte
doldurabilmektedir. Ayrica padlet ortaminin raf stili grup ¢alismalarini desteklemektedir. Raf stili
ile dijital pano lizerinde siitun seklinde her grubun kendine ait bir alani bulunur. Gruplar kendine
ait siitun altinda yer alan + isaretine tiklayarak iriinlerini paylasabilir. Cevrim igi Yaziim
Teknolojileri dersinde bu stilden oldukga fazla yararlanilmaktadir. Resim 5'te 6rnek bir padlet raf
stilinin gorselini inceleyebilirsiniz.
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Deneyap Grup Galigmalari

DENEYAP ATOLYELERI

Resim 5. Padlet ortami raf stili 6rnegi

Gevrim igi Yazilim Teknolojileri dersinde padlet ortami asagidaki amaglara hizmet etmektedir:

YVVVVYVYYY

Gruplar ya da 6grenciler igin ¢evrim i¢i ortak ¢alisma alani kurma

Cevrim ici tartisma ya da beyin firtinasi olusturma

Grup iriinlerini paylagma

Akranlarin yaptiklarini gevrim ici inceleme

Hem senkron hem de asenkron olarak is birlikli calismayi destekleme
Dersler sonunda iiretilen dijital panoyu cikti halinde 6grencilerle paylagma

Gevrim igi Yaziim Teknolojileri dersinde padlet kullaniminin avantajlari asagida verilmektedir.

YVVVYVYYVY

Ders aktivitelerinde gevrim igi grup ya da bireysel 6grenci paylasimlarinin kaydini tutma
Tim ogrencilere birbirlerinin paylasimlarini gevrim igi anlik inceleme firsati sunma
Cevrim ici akran dgrenimini destekleme

Ders kaynak ya da materyallerini dijitallestirme, egitim maliyetini diisiirme

Ogrencinin multimedya kaynaklarina ders siirecinde erisimini artirma

Canlh ders yiiriitirken grup calismalarinin iriinlerini dijital tartisma panosu araciligiyla
takip etme
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Boliim 1: Programlamaya Giris

Hafta 1. Programlamaya Giris

Kazanimlar

K1. Temel programlama terimlerini 6grenir.

K2. Bilgisayarin temel birimlerini kavrar.

K3. Veri saklama birimlerini anlar.

K4. Programlamadaki aritmetik igleclerin islevini kavrar.

K5. Programlamadaki karsilastirma isleglerinin islevini kavrar.
K6. Programlamadaki mantiksal isleglerin islevini kavrar.

K7. Degiskenlere deger atama tiirlerini tanir.

K8. ikili ve onlu sayi sistemlerini bilir.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci programlama diinyasina giris yapilarak, ogrencilerin temel diizeyde
matematiksel, karsilastirma ve mantiksal islecleri kullanmalarini saglamaktir.

Haftanin sunumu, siireli ddevi ve ek dokiimanlarina erigmek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50+50+50+50 dk.)
GIRIS
Ritmini Kesfet (15 dk.)
Aklina Ne Geliyor? (15 dk.)
GELISME
Bilgisayarin Calismasi Neye Benzer? (20 dk.)
Ders Arasi (10 dk.)
Bilgisayar Verileri Nasil Saklar? (20 dk.)
Beni Bul ve Degistir (30 dk.)
EK 1. islec bilgi kartlari
EK 2. Ornek Olay sunum karti
Ders Arasi (10 dk.)
Farkh Tirleri Taniyalim (20 dk.)
Sayi Sistemlerini Kesfet (20 dk.)
EK 3. Gorev Kartlari
SONUC (10 dk.)
EK 4. Hafta 1 Siireli Odev (50 dk.)


https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Giris

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda dgrenciler ile paylasir (Hafta 1 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir.

Dikkat Gekme: Ritmini Kesfet
Siire: 15 dk.
Materyaller: Hafta 1 Sunum

Uygulama: Egitmen tiim ogrencilerin derse katilimini beklevrken eglenceli bir mizik acarak
ogrencilerini karsilar ve Hafta 1 sunumunu ekranda paylagmak iizere yiikler. Sunumun ilk slaytina
ilerleyen egitmen, ilk olarak kendi ismini ve isminin bas harfi ile bir dzelligini agiklar. Ornegin
Sevil. Ozelligim ise “Sessizlikten hoglanmaz.” Ardindan egitmen sozlii olarak “Simdi topu Caner’e
atiyorum.” diyerek, konugmak icin 6grencilerden birine soz verir. Bu sefer topu alan Caner kendi
ismini ve isminin bas harfi ile bir 6zelligini soyler. Daha sonra topu siniftan bir baska arkadasina
atar ve tiim ogrencilerin bu sekilde konusmalari saglanir. Oyun bu sekilde devam eder.

Egitmen bu oyuna hareketlilik de katabilir. Ornegin isminin 6zelligini sdyledikten sonra kendine
0zgi bir hareket gosterir. Bu hareket ogrencinin siniftaki arkadaslarini selamlama sekli de
olabilir. Topu atti§i 6grencilerin de bu sekilde yapmasiniister. En son herkesin soz hakki bittikten
sonra rastgele bir 6grencinin adini soyler. Herkesin soyledigi kisinin hareketini birlikte tekrar
etmesini ister. Bu sekilde ogrencilerin birbirlerini takip etmelerini de saglar. Egitmen siniftaki
herkesin konugmasini saglamak igin takipte olmalidir. Ogrencilerin birbirlerine topu atma
asamalarinda konugmayanlari onlara hatirlatmahdir.

Hedeften Haberdar Etme: EGitmen giristeki bu kaynasma oyunu ile dikkat cekmeye calisir.
Egitmen oyun sonunda haftanin konu ve kazanimlarini paylasarak ogrencileri hedeften haberdar
eder. Daha sonra on bilgileri hatirlatmak icin “Aklina Ne Geliyor?” etkinligini ylriitir.
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On Bilgileri Hatirlatma: Aklina Ne Geliyor?

Siire: 15 dk.

Kazanimlar: K1. Temel programlama terimlerini 6grenir.
Materyaller: Hafta 1 Sunum

Uygulama: Bu gorevde egitmen o6grencilerden sanal sinifta “sohbet” kismini kullanmalarini ister.
Egitmen ogrencilere;

“Programlama dedigimde, akliniza gelen ilk kelimeyi sohbet kismindan herkese agik olacak sekilde
yazin.” der. Tim ogrenciler sohbet kismina paylasimlarini yazarken, 1 dk. siire ile bir miizik acihr.
Miizik sonunda, egitmen kelimeyi bu sefer degistirir ve 6grencilere sunu soyler.

“Peki Programlama yerine, Programlama Dili deseydim, akliniza gelen kelimeler ne olurdu? Liitfen
tekrar sohbetten hizlica yazin.”

Egitmen tekrar 1 dk.’lik bir miizik agar. Miizik sonunda egitmen sohbet kisminda 6nemli olan
anahtar kelimeleri yakalar ve sunumda yer alan Tablo 1 lizerinden 6grencilerin yazdiklarina geri
bildirim verir. Bu sekilde Programlama ve Programlama dili kavramlari beyin firtinasi yoluyla
ozetlenir. Sonug olarak 6grencilerin ekranda asagidaki icerige gormeleri saglanir.

Tablo 1. Programlama ve Programlama Dili Arasindaki Farklar

Algoritma, Akis diyagrami Bilgisayar ile konusma
Yazilhim, Kodlama Bilgisayarla iletisim dili
Talimat verme Kod dizisi

Bilgisayar kontrolii Sozdizimi

Bilgisayar gorevi C, C++, Python, Java

Egitmene Oneriler: E§itmen yukaridaki tabloyu olustururken 6grencilere agiklamalarda bulunur.
Bu aciklamalar icin asagida yer alan konu iceriginden faydalanabilirsiniz.

Programlamanin tanimi, “Cesitli gorevleri ya da islemleri gergeklestirmek igin bilgisayara talimat
verme.” olarak verilebilir. Bilgisayarlar giicli ve hizli sistemler olmalarina ragmen insanlar gibi
akilli varliklar olmadiklar igin ne yapacaklarini bildiren bazi talimatlara ihtiyac duyarlar. iste
programlama bu talimatlari yazma iglemidir. Bunu yapmak icin de bir programlama dili kullanilir.

Tipki biz insanlarin birkag dili (ingilizce, Almanca, Gince, vb.) anlayabilmesi gibi, bilgisayarlarda
da durum boyledir. Bilgisayarlar, programlama dili olarak adlandirilan belirli bir sozdizimi
biciminde yazilan talimatlari anlar. Gorevler ise “iki sayly1 toplama”, “sayinin karesini alma” gibi
basit gorevler olabilecedi gibi bir dizi goklu talimat iceren karmasik gorevler de olabilir. Ozet

olarak, programlama bilgisayarlara belirli bir gorevi yerine getirmelerini séylemenin bir yoludur.
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[N

Resim 6. Programlama Siireci

Ornegin ingilizce en popiiler ve taninmis insan dillerinden biridir. ingilizcenin, dogru bir sekilde
yazilmasi i¢in kendi icerisinde uyulmasi gereken dilbilgisi kurallari seti vardir. Tipki insan dilleri
gibi, programlama dilleri de s6zdizimi adi verilen dilbilgisini takip eder. Programlama dilleri, belirli
bir sozdizimi bigiminde yazilir ve bilgisayarin anlayabilecegi okunabilir bir formata sahiptir.
Hazirlanan programlar daha sonra bilgisayar tarafindan yiiriitilerek istenilen gorev ya da
islemlerin gerceklestiriimesi saglanir.

Yukarida belirtildigi iizere bilgisayarlar, programlama dili olarak adlandirilan belirli bir sozdizimi
biciminde yazilan talimatlari anlar. Programcinin istedigi bir gorevin bilgisayar tarafindan
anlasiimasi ve yiiriitilmesi icin ifade etmesini saglar. Popiiler programlama dillerinden bazilari
C, C++, Python, Java olarak verilebilir. Bu ders kapsaminda C++ programlama dili kullanilarak
calismalar gergeklestirilecektir. Bu dile ait bilgiler ilerleyen haftalarda detayh olarak verilecektir.

B. Gelisme

Bilgisayarin Calismasi Neye Benzer?
Siire: 20 dk

Kazanimlar: K2. Bilgisayarin temel birimlerini kavrar.
Materyaller: Hafta 1 Sunum

Uygulama: Bu etkinlikte bilgisayarin temel bilesenlerinin insan organlari ile eslestirilmesine
cahsilir. Egitmen sunumun anket slaytinda bekler. Uyarici materyal olarak anket yoluyla yeni
bilginin sunulmasi saglanacaktir. Egitmen sozli olarak anketteki birinci soruyu asagidaki gibi
yoneltir ve sanal sinif aracinin anket 6zelligini baslatir.

“Sizlere soyleyecegim ifadeyi liitfen dikkatlice dinleyin. ilk kelimemiz Girdi: Bilgisayarlar
girdi ile beslenir. Bilgisayarin ¢aligmasina yonelik verdigim bu ifadeyi ekranda gordiigiiniiz insan
organlarindan hangisi ile eslestirebilirsiniz? Anketi cevaplayiniz.”
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Daha sonra ogrencilerin yanitlarini anket araciliiyla iletmesini ister. Bu sekilde ogrencilerin
performansini yansitmasi beklenir. Ogrencilerin her bir anket sorusuna verdigi yanittan sonra
egitmen 6grenci yanitlarindan yararlanarak yapilan eslesme hakkinda dégrenmeye kilavuzluk eder.
Egitmen birinci soru ile ilgili anketi ve agiklamalarini bitirdikten sonra sirasiyla asagidaki anket
sorularini da yoneltir ve siireci ayni sekilde devam ettirir.

Anket Sorular:

Girdi: Bilgisayarlar Girdi ile beslenir.

Kontrol Birimi: islemci kontrol birimi tarafindan yonlendirilir

Aritmetik Birimi Bilgisayardaki islevleri gerceklestiren merkezi birimdir
Bellek: Bilgisayarin bellegi tlim verileri kalici olarak kaydeder

Cikti: Bilgisayar sonuclari ¢ikti ile dretir

gk wn -

Egitmen tiim sorulari yanitladiktan sonra bir sonraki slayta ilerleyerek tiim eslesmeyi tek bir
tabloda g6sterip geri bildirim verir. Ogrenmeye kilavuzluk etmek ve geri bildirim vermek icin
asagidaki icerik kullanilabilir.

Konu gerigi: Bu boliimde 6grencilere temel bilgisayar mimarisinin 6gretilmesi amaglanmaktadir.
Bilgisayarlarin birkag bilesenden olustugu bilinmektedir. Bu bilesenlerden olan klavye, fare veya
monitorli tanimlamak gok kolaydir. Bunlarin disinda CPU (merkezi iglem birimi) ve bellek gibi
daha kompleks bilesenler vardir. CPU, bilgisayarin beyni olarak tim kararlarin alindigi, veri
isleyen ve yazihm komutlarini gergeklestiren boliimdiir. Genellikle RAM yani Bellek (rastgele
erisimli bellek) olarak adlandirilan bellek ise verileri ve talimatlar saklamak igin kullanilan ve
herhangi bir zamanda okunabilen veya degistirilebilen bir tiir veri deposudur.

CPU

Kontrol Unitesi

GIRTS — | | M linest | | | CIKIS

i

Bellek

Resim 7. Bilgisayar Mimarisi

Kontrol Unitesi, islemcinin caligmasini yoneten bir bilgisayarin CPU biriminin bilesenidir.
Bilgisayarin bellek, aritmetik ve mantik ile giris ve ¢ikis birimlerinin bir programdan alinan
talimatlara nasil yanit verecegini bilmesini saglar. Bir kontrol {nitesi, kontrol sinyallerine
donistirdugli ve daha sonra merkezi iglemciye gonderilen giris bilgilerini alarak calisir.
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Bilgisayarin islemcisi daha sonra bagli donanima hangi islemlerin gergeklestirilecegini soyler. Bu
siirecte verilerin birimler arasinda iletilmesi veri akisi olarak tanimlanir. Bilgisayar sisteminin
saglikli iletisimi igin veri akigi gok 6nemlidir.

Aritmetik/mantik Unitesi, karmasik bir dijital devredir ve veriler iizerinde aritmetik ve mantik
islemleri gerceklestirir. ikili sayilar iizerinde hem bit diizeyinde hem de matematiksel islemler
gerceklestirir ve igslemcide hesaplamalari gerceklestiren son bilesendir. Kendisine giris verileri
icin hangi islemleri gerceklestirecedini soyleyen islenenleri ve kodu kullanir. Bilgiler
aritmetik/mantik tinitesi tarafindan islendikten sonra bilgisayarin bellegine gonderilir.

Anakart uizerindeki bilesenlerin birbirlerine bilgi iletmek i¢in kullandiklari yola veri yolu adi verilir.
Girdi bir veri yolu tizerinden CPU'ya gelirken, ¢iktt CPU'dan veri yolu iizerinden ¢ikar. Veriler,
klavye girisi, dosya igerigi, web sunucusu istekleri veya bilgisayar tarafindan kullanilan herhangi
bir bilgi par¢asi gibi birgok seyi ifade edebilir. Talimatlar ise bu iki sayiyi ekleyin, bu verileri buraya
taslyin, daha sonra bu talimata atlayin gibi CPU'ya bir sonraki adimda ne yapacagini belirten 6zel
bir veri tiirtddir.

Bilgisayar Verileri Nasil Saklar?
Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K3. Veri saklama birimlerini anlar.

Materyaller: Oyun: Siralama oyunu

Uygulama: E§itmen, ogrencilere bir soru yoneltir. “Nasil olur da sayilarla ¢alisan bilgisayar benim
resimlerimi depolayabilir?” Egitmen bu soruyu 6grencilerine sorarak, bir iki 6grenciden s6z hakki
ile kisa yanitlar ister. Daha sonra uyarici materyal olarak bir siralama oyunu oynayacaklarini
soyler. Ogrenciler bu oyunu bireysel oynayacaklardir. Oyunun siiresini belirtmek icin egitmen 5
dk.'lik sozsiiz bir odaklanma miizigi acar. Miizik sonunda oyunun sona erecegini soyler. Bu
sekilde 6grencilerin performanslarini yansitmasi beklenir. Ogrencilere oyun linki paylasilan notlar
kismindan da iletir. Oyun sonunda 6grencilerin asagidaki siralamaya ulagmasi beklenir. Egitmen
dogru siralamaya kag kisinin ulagti§ini 6grenmek icin 6grencilere kullanici durumlarini giilen yiiz
ya da aglayan yiiz olarak degistirmelerini ister.

GIGABYTE TEF}?S?E

MEGABYTE (&6R)
KILOBYTE (ME)

BIT BYTE (KB)

(BIT) (B)

Resim 8.Siralama ¢izgisi


https://learningapps.org/watch?v=pvcunocbc21
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Egitmen oyun sonunda slayti ilerletir ve yukaridaki sekli 6grencilere slaytta sunar. Bu siralama
izerinden konuyu asagidaki icerige uygun olacak sekilde aciklar. Bu sekilde 6grenmeye kilavuziuk
eder ve ogrencilere geri bildirim verir.

Konu igerigi:

Bilgisayar sistemlerindeki biitiin bilgiler ikili sistemde “0” ve “1” ile temsil edilerek saklanir. ikili
sistemdeki her bir basamaga bit denir. Bit nicelik ifade edebilmek igin yeterli bir birim olmadig
icin en yaygin dijital veri depolama birimi olarak 8 bitlik bayt kullanihr.

0/17/17/0/0/1/1/0

8 bit = 1 bayt

Bilgisayar sisteminde her bir karakter 8 bit'ten olusur. Ornegin: A karakteri bilgisayar sisteminde
“00100001" ikili sayisi ile ifade edilir. iste bu sayinin her basamagina 1 bit denir. Depolama bayt
cinsinden ifade edildigi icin tiim biyiik birimlerin kisaltiimis adlari kullanilir. Bilgisayar verileri
metrik sistemde oldugu gibi bayt (B), kilobayt (KB), megabayt (MB), gigabayt (GB), terabayt (TB),
ve petabayt (PB) olarak ifade edilir ve 1 KB 1024 bayttir.

Tablo 2. Birimler

R R

Bit b Tyada0

Bayt B 8 bit

Kilobayt KB 1024 bayt
Megabayt MB 1024 kilobayt
Gigabayt GB 1024 megabayt
Terabayt B 1024 gigabayt
Petabayt PB 1024 terabayt

Tipki alfabeyi, konusulan dilleri ve sayilari anlamak gibi dijital depolama birimlerinde de bilgili
olmak onemlidir. Yeni dijital diinya bu yeni dijital depolama sistemlerini 6grenmeyi onemli hale
getirdi. Bu tir bir dil ve dl¢limiin anlagiimasinin faydalar siirekli artmaktadir. Bu dil sisteminde
ne kadar akici olursak, dijital diinyayi o kadar hizli anlariz. Zaman iginde veri hacmi ile daha fazla
depolama ihtiyaci arttik¢a, kaginilmaz olarak gerekli yeni kelimeleri de gelistirecegiz.
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10 MB = 10240 KB

2048 MB =2GB

3GB =3072 MB

5 MB = 5120 KB

4096 MB =4 GB

2048 PB = 2147483648 GB
10TB = 10485760 MB

Beni Bul ve Degistir

Siire: 30 dk

Kazanimlar: K4. Programlamadaki aritmetik igleclerin islevini kavrar.
K5. Programlamadaki karsilastirma isleclerinin islevini kavrar.

K6. Programlamadaki mantiksal isleglerin islevini kavrar.

Materyaller: Oyun: Beni Bul ve Dedistir

EK 1. isleg bilgi kartlari
EK 2. Ornek olay sunum kart

Dijital Tartisma Panosu: Grup Caligmasi

Hazirlik: Ornek linkteki gibi materyalleri barindiran raf temali ve materyallerin erisilebilen padlet
linki olusturulur. Ornek bir tasarim Resim 9'da gésterilmistir. EK1 ve EK2'deki materyaller gorev
ve materyal siitununda ayr olacak sekilde yiiklenecektir. Ornek bir tasarim Resim 9'da
gosterilmistir.



https://wordwall.net/resource/11935729
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o Deneyap Tirkiye +1 + 1d

Beni Bul ve Degistir

Islegleri uygulayalim :)

- > : % TS, % S, buradaki isleg bilgi
irkiye y - kartlarini kullaniniz.

% @ Sevil Orhan
Temel igleg Bilgi kartlarina
BE  erismek icin asadidaki
@ baglantiya gidin.

isleg bilgi Kartlar.docx
F document

"~ Resim 9. Beni BI ve i$tr Ornek dlt ans

Uygulama: Bu 6grenme gorevi iki asamadan olusmaktadir. ilk asamada egitmen isleg kavrami
hakkinda kisa bir giris yapar.

‘Programlama dillerinde kendi baslarina kullanimlarinda herhangi bir anlam ifade etmeyen fakat
program akisina katkida bulunan sembol veya sembol topluluklarina isle¢ denir. Buna ornek olarak
toplama ya da ¢ikarma isleci verilebilir. + sembolii tek basina bir anlam ifade etmezken iki sayi
arasinda yer aldiginda toplama islemi yapilmasini saglar.

Islegler aritmetik, karsilastirmali ve mantiksal olmak iizere 3 gruba ayrilir.

1. Aritmetik islegler: Programlama dilinde iki ifade arasinda toplama, ¢ikarma, bdlme,
yuzdesini alma gibi matematiksel islemler i¢in kullanilan sembollerdir.

2. Karsilastirmal iglegler: Programlama dilinde ayni tiirdeki degiskenler arasinda belli bir
kogula gore karsilastirma yaptiran sembollerdir. Kogul dogru ise 1, yanls ise 0 olarak
program sonuglanir.

3. Mantiksal islegler: Programlama dilinde iki ya da daha fazla kosulun birlikte
degerlendiriimesinde kullanilan sembollerdir.

Bu kisa bilgiden sonra, egitmen o6grencilere bir oyun oynayacaklarini belirtir. Oyun ile uyarici
materyal kullanilarak yeni bilgi sunulur. Oyun linki (Beni Bul ve Eslestir) paylasilan notlar kisminda
ogrencilere iletilir. Ogrenciler 5 dk. siire iginde oyunu bireysel olarak oynarlar. Ogrenciler oyun
oynarken egitmen 5 dk.’lik sozsiiz bir odaklanma miizigi agar. Miizik bitince oyun sona erecektir.
Oyun sonunda ogrencilerden ekranlarindaki yanitlari kapatmamalari istenir. Sinifta rastgele bir
ogrenci segilir ve bu 6grenciden oyun sonundaki ekrani sanal sinifta paylagsmasi istenir. Bu
sekilde ogrenciler performansi yansitmig olurlar. Ogrencinin paylasim ekraninda yaptigi
gruplamanin dogru yanitlarini gostermesi beklenir ve bu yanitlar lizerinden egitmen konuyu
ozetleyerek geri bildirim verir.

ikinci gdrevde ise, editmen slaytta ilerleyerek 6grencilere bir 6rnek olay verir. Bu drnek olay
iizerinde ogrencilerin yapacaklari bir gorev bulunmaktadir. Egitmen 6grencilere paylasilan notlar
kisminda raf temasiyla olusturulmus padlet linkini atar. Ogrenciler calisma odalarina


https://wordwall.net/resource/11935729
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gonderilmek iizere beserli dort gruba ayrilir. Her grup padlet ortaminda bir gorev siitunu ile
karsilasir. Ornegin birinci calisma odasinda yer alan 6grenciler birinci siitundaki gorevi
tamamlayacaktir. Onlardan 6rnek olaydaki gorevi 10 dk. siiresince yapmalari ve padletteki grup
siitununa yazmalari istenir. Ayrica padlet ortaminda gorev altinda link halinde isleg bilgi kartlar
bulunmaktadir (EK 1). Bu kartlarda drnek olayda yer alan aritmetik, karsilastirma ve mantiksal
islecleri bulup degistirecekleri yeni isle¢ hakkinda bilgi ve drnek kullanimlar yer alir. Gruplar bu
linke tiklandiginda acilan ekrandan bir tane aritmetik, bir tane mantiksal bir tane de
karsilastirmali islec secerek drnek olaydaki ile degistirecektir. Ogrenciler grup olarak padlette
ilgili grup siitunu altinda isleg bilgi kartlarini kullanarak yeni kosul ifadeleri yazacaktir. 10 dk. siire
icinde en gok kosul ifadesi yazan grup birinci segilir. Ogrenciler bu sekilde performanslarini
yansitmaktadir. Gorevlerin tamamlanmasinin ardindan, calisma odalarindan donen ogrenciler igin
egitmen padleti ekran paylagimi yapar. Yanitlar lizerinden 6grenmeye kilavuzluk etmek lizere geri
bildirimlerde bulunur. Bunun igin 6grencilerin padlet ortaminda yazdiklari yeni kosullar arasindaki
benzer ve farkli islemler, beyin firtinasi ile tartisilir. Bu sekilde egitmen dgrencilerin asagidaki
bilgilere erismesi saglanir. Ders sonunda egitmen padlet etkinliginin pdf baskisini OYS iizerinde
ilgili hafta altina ekleyerek 6grencilerin ders sonrasi erisimine agar.

Konu igerigi:
Aritmetik iglegler

Asagidaki tabloda, bilgisayar programlamasinda kullanilan o6nemli aritmetik islegler
listelenmistir. Tabloda x ve y bir degisken olarak kabul edilmistir.

Tablo 3. Aritmetik islegler ve Kullanimlari

+ iki isleneni birbirine ekler. X+y

ikinci isleneni birinciden gikarir. X-y
* iki isleneni garpar. x*y
/ Birinci iglenenin ikinci ile boliimiinden elde edilen x/y

tam kisimdir (bolme iglemindeki bolim).

% Birinci islenenin ikinci ile bolimiinden elde edilen x %y
kalan kisimdir.

++ Sayiyi bir arttirma X++ veya ++x
Sayiyi bir azaltma X-- veya X

Not: Bolme islemlerinde elde edilen bolim kismi kesirli sayi olarak elde edilebilir. Fakat
yukaridaki tabloda verilen bolme isleminde “/" isleci ile bolme islemi sonucunda boliimiin tam
kismi alinmaktadir.
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Kargilagtirma islegleri

Buisleclerin amaci iki degisken ya da degisken grubunu belirtilen sarta gore karsilastirmaktir. Bu
karsilagtirmalar ayni tiirdeki degiskenler arasinda olmaldir. Bu islecleri ozellikle ilerleyen
haftalarda gorecegimiz kosul yapilari ve dongiilerde kullanilir. Yapilan karsilastirmalar dogruysa
“1" yanhssa “0" sonucunu donddiriir.

Tablo 4. Karsilastirma islegleri

< Kugikttr X<y
> Biyiiktir X>y
<= Kiigik esittir X<=y
>= Biiylik esittir X>=y
== Esittir X==Yy
= Esit degildir xl=y

Mantiksal islecler

Mantiksal iglegler programlama dillerinde gok 6nemli bir yere sahiptir ve belirli kosullara gore
karar vermemize yardimci olurlar. iki kosulun sonucunu birlestirmek istedigimizde mantiksal VE
ve VEYA istedigimiz sonucu tiretmemize yardimci olur. Biitiin sartlarin saglanmasi igin kosullar
arasina VE, herhangi birinin saglatiimasi isteniyorsa kosullar arasina VEYA ve kosulu
saglamayanlar isteniyorsa DEGIL isleci kullaniimalidir.

Tablo 5. Mantiksal islegler

&& Mantiksal VE x &&y
I Mantiksal VEYA x|y
! Mantiksal DEGIL Ix

Mantiksal igleglerin sonucu su sekilde belirlenmektedir. Eger x&&y kullaniliyor ise her iki
degiskenin degeri “1” olursa sonug¢ “1” olur, aksi halde sonug “0” olur. Eger x||y kullaniliyor ise
her iki degiskenin degeri “0" olursa sonug “0” olur, aksi halde sonug “1” olur. Eger !x kullaniliyor
ise degiskenin degeri “1” ise sonug “0”, “0” ise sonug “1” olacaktir. Mantiksal VE igin agagidaki
tabloyu inceleyip ¢alisma prensibini kontrol edebilirsiniz.
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Tablo 6. Mantiksal VE kullanimi

Sifirdan farkli 0
Sifirdan farkli && 0 0
0 & 0 0
Sifirdan farkli && Sifirdan farkli 1

Mantiksal VEYA igin agagidaki tabloyu inceleyip ¢alisma prensibini kontrol edebilirsiniz.
Tablo 7. Mantiksal VEYA kullanimi

Sifirdan farkl
Sifirdan farkl Il 0 1
0 I 0 0
Sifirdan farkl Il Sifirdan farkl 1

Mantiksal DEGIL igin asagidaki tabloyu inceleyip galisma prensibini kontrol edebilirsiniz.
Tablo 8. Mantiksal DEGIL kullanimi

I Sifirdan farkli 0
I 0 1

Farkli Atama Turlerini Taniyalim
Siire: 20 dk

Kazanimlar: K7. Degiskenlere deger atama tiirlerini tanir.
Hazirhk: Hafta 1 Sunusunda “Farkl atama tiirlerini taniyalim” baslkli slayt acilir.

Uygulama: Egitmen hafta 1 sunusunda “Farkli atama tiirlerini taniyalim” bashkli slayti agar.
Asagidaki ornek olay lizerinden uyarici materyal yoluyla bilgiyi aciklar.

Bir degiskene deger atamak icin kullanilir. Atama operatoriiniin sol taraftaki isleneni degiskendir
ve atama operatoriiniin sag taraftaki isleneni bir degerdir.

x=5

x degiskenine 5 degeri ataniyor.
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Egitmen yukarnidaki ornek lizerinde yapacaklar gorevler iizerinden farkli tir atama igleglerini
birlikte kesfedeceklerini belirtir. Slaytta ornek olay altindaki ilk gorevi 6gretmen yapar. Daha
sonra slaytiilerletir ve diger gorevleri de 6grencilerin tahmin etmesini ister. Ogrencilerden géreve
iliskin tahminlerini sohbet ortaminda yazmalarini ister. Bu sekilde 6grencilerin performansi
yansitmalari beklenir. Yazilan yanitlar tizerinden egitmen her bir goreve verilen yanitlar izerinden
geri bildirimlerde bulunur. E§itmen gerektiginde dgrencilere sdz hakki verir. Son olarak egitmen
farkli tiir atama isleglerini asagidaki gibi tablo halinde ekran paylasimi seklinde ozetler.

Konu igerigi:
Farkli tiir atama operatorleri asagida tabloda verilmektedir.

Tablo 9. Atama operatorleri

= Sagdaki degeri soldaki degiskene atamak icin kullanihr. ~ x =y

z=10
+= Buisleg, ‘+' ve ‘=’ operatorlerinin birlesimidir. Once soldaki x+=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degere ekler ve byl

ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

-= Bu isleg, ' ve ‘=’ operatdrlerinin birlesimidir. Once soldaki x-=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degerden gikarir ve

ardindan sonucu soldaki degiskene atar. (x=xy)
*= Bu isleg **' ve ‘=’ operatorlerinin birlegimidir. Once soldaki x*=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degerle carpar ve (x=x*y)
ardindan sonucu soldaki degiskene atar. X=Xy
/= Bu isleg /' ve ‘=" operatdrlerinin birlesimidir. Once soldaki x/=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degere boler ve _—
ardindan sonucu soldaki degiskene atar. Xy
%= Bu islec ‘%’ ve ‘=" operatorlerinin birlesimidir. Once soldaki  x%=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degere gore modunu (x=x%)

alir ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

Say Sistemlerini Kesfet

Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K8. ikili ve onlu sayi sistemlerini bilir.
Materyaller: EK 3. Gorev Kartlari

Hazirhk: Ogrenci driinlerinin paylagimi icin raf temali bir padlet ortami olusturulur. Ornek bir
tasarim Resim 10°da gosterilmigtir. Ek 3'teki materyalde yer alan her bir 6rnek olay karti gruplara
yiiklenecektir. Ornek bir tasarim Resim 10'da gdsterilmistir.



Boliim 1: Programlamaya Giris

. Deneyap Tirkiye « Tay
Sayi Sistemlerini Kesfedelim.

sira sana geldiginde gorevi ekibinle uygula

i

SR L e A

Grup2 : f. Grup3

= . e g

’ @ Deneyap Turkiye @ Deneyap Turkiye ’:' © Deneyap Tiirkiye 3 © Deneyap Turkiye

| 10'lu sayi sistemindeki 19 Ikili sayi tabanina ait 10011 w Ikili sayr tabanina ait 1001101 & 10'lu says sistemindeki 77 <
sayisini, ikili sayl sistemine @ sayisini, 10'lu say sistemine e sayisini, 10'lu say: sistemine t2%  sayisiny, ikili sayr sistemine
doniistiiriiniiz. W  doniistiriiniz. B¥  dsnistiriiniiz. ﬁ doniistiiriiniiz.
o (o] = 0 o

"

Resim 10. S

R e
Srreris Lo e

ayl Sistemlerini Déndisgtiirelim Ornek Padlet Panosu

Uygulama: Egitmen Hafta 1 sunusunda Sayi Sistemleri baslikli slayta gelir. Bu ve devamindaki
slaytlan kullanarak sayi sistemlerinde basamak, basamak degeri, basamak agirligi ve sayi tabani
kavramlarini 6zetler. ikili ve onlu sayi tabanlarini tanitir, veri doniisiimii 6rneklerini agiklar. Bu
sekilde uyarici materyal kullanarak bilgi verilir. Daha sonra egitmen ogrencileri beser kisilik dort
gruba ayirarak 10 dk.’lik ¢alisma odasina gonderecektir. Galisma odalarina ayrilmadan once
ogrencilere padlet linki verilir. Padlet grup caligmalarina izin veren raf temali olup, her grubun
ilgili slitun altindaki “Sira Sende” gorevini ekip olarak tamamlamasi istenir. Gruplar
tamamladiklari gorevleri padlet iizerinden birbiriyle paylasarak performanslarini yansitir. Calisma
odalarinin sonunda ana odaya donen 6grenciler igin padlet linki ekran paylagimina agilir. Padlet
gorevlerinde grup 1 ve 2 ile grup 3 ve 4 yanitlari birbirini dogrulamaktadir. Egitmen bu ozelligi
kullanarak padlet ortaminda verilen yanitlar iizerinden benzerlikleri ve varsa yapilan hatali
¢oziimleri sinifta tartisarak konuyu 6zetler, 6grencilere yanitlari iizerinden geri bildirim verir.

Konu igerigi:
Onlu Sayi Sistemi

Onlu sayi sisteminde 0 ile 9 arasinda yalnizca on rakam vardir. Bu sayi sisteminde her sayi
0,1,2,3,4,5,6,7,8 ve 9 ile temsil edilir. Onlu say sisteminin tabani 10°dur, ¢iinkii yalnizca 10 rakam
kullanilir. Bu sistemde her bir basamak agirhigi su sekilde gosterilebilir:

107 | 10 | 10 | 10¢ | 10 | 10 | 10: | 10-

Ornek: Asagidaki onlu sayilarin basamak analizini inceleyiniz.
328=3x102+2x10"+8x 100

59=5x10"+9x 100

7401=7x10%+4x102+0x 10"+ 1x10°
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ikili Sayi Sistemi

ikili sayi sisteminde yalnizca 0 ve 1 olmak iizere iki rakam bulunur. Her sayi, bu sayi sisteminde
0 ve 1 ile gosterilir. ikili sayi sisteminin tabani 2'dir, ¢iinkii sadece iki rakam kullanilir. Her ikili
basamak ayrica bit olarak ifade edilir. Bu sistemde her bir basamak agirhgi su sekilde
gosterilebilir:

27 |26 |25 2% |28 |22 |27 |20

Herhangi bir ikili sayida, en sagdaki basamaga en az anlaml bit (LSB) ve en soldaki basamaga
en anlamli bit (MSB) denir.

1!0 1 Otl

MSB LSB

Verilen bu sayinin onlu esdegeri, basamak degeri ile her bir basamak agirliginin ¢arpiminin
toplamidir.

Ornek: Asagidaki ikili sayinin basamak analizini inceleyiniz.
(1010)72 = 1x23 + 0x22 + 1x2" + 0x20

=8+0+2+0

= (10)10

Ornek: Asagidaki ikili sayinin basamak analizini inceleyiniz.
(1001101)2 = 1x26 + 0x25 + 0x24 + 1x23 + 1x22 + 0x2" + 1x2°
=64+0+0+8+4+0+1

=(77)10

Onlu Sayi Sisteminden ikili Sayi Sistemine Doniistiirme

ikili sayr sisteminden onlu sayi sistemine ve onlu sayl sisteminden ikili sayi sistemine
donugtiirme islemleri tim bilgisayar sistemlerinin temelini olusturdugundan onemli bir
kavramdir. Yukaridaki boliimde ikili sayi sisteminden onlu sayiya doniigtirmenin nasil yapildigini
orneklerle gosterdik. Onlu sayi sisteminden ikili sayl sistemine doniistirme igin asagidaki
adimlar kullanihr:

Sayliyi 2 ile boliiniiz.

Sonraki yineleme igin tamsayi bolimiini alin.
ikili sayinin olusturulmasi igin kalani alin.
Bolim 0'a esit olana kadar adimlari tekrarlayin.

o=
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Ornek: (19)10 sayisini ikili sayi sistemine doniistiirelim.

0

19/2 9 1

9/2 4 1 1
4/2 2 0 2
2/2 1 0 3
1/2 0 1 4

Sonug olarak (19)10 = (10011)2 olmaktadir.

C. Sonug
Siire: 10 dk.
Materyal: EK 4 Hafta 1 Siireli Odev

Hazirlik: Rozet gorevleri afisi 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders dncesinde
actimalidir.

Ders i¢i uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda dgrencilere ddevin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek hafta Algoritma konusuna giris yapacaklari bildirilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gérevleri ders disinda ddev olarak 0YS'den yapacaktir. EK 4 ddev sirasinda
ogrencilere acilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri sirada ve
sayida kendi tercihlerine bagli olarak verilen siire iginde asenkron olarak uygulamaya baslar ve
0YS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gérevi dogru yapan odrenciye, o goreve iliskin beceri
rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gorevleri ve yanitlarini
GitHub izerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi i¢in Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6§renci hesabina gonderilir. Siireli
odevler ile ogrencilerin performanslarinin dederlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amaglanmaktadir.

Siireli Odev Yanitlar: Gorevler, 6grenciye verilecek beceri rozetleri ile isimlendirilmistir. Her bir
rozetin altinda ilgili gorevin yanitlari verilmektedir. Egitmen bu yanitlari uygulama siiresinin
sonunda GitHub ya da OYS iizerinden 6grencilerle paylasir.
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Tasarlayici: Tasarlayici rozeti 3 farkli gorevden olugmaktadir. Bu gdrevlerden birinin
tamamlanmasi Tasarlayici rozetinin kazaniimasi icin yeterlidir. Uc gorevi de yapan 6grenciler ii¢
adet Tasarlayici rozetini almis olur.

1. Kisiye ©zel bir oyuncak tasarlamalisin. Diigmeye bastigimizda sarki soyleyen, adimizi
hatirlayan, saate gore giinaydin/iyi aksamlar/iyi geceler dileyen bir oyuncak igin giris-gikis, CPU,
Bellek gorevleri neler olmalidir? Cizerek anlatir misin?

Cevap: Bu soru tamamen 6grencinin hayal yetenegine bagl olup basitge; Digme: Giris, Hoparlor:
Cikis, Adin hatirlanmasi: Bellek, Saatin hesaplanmasi: CPU olarak distindlebilir.

2. Asagidaki ifadeyi bilgisayar diline geviriniz.
3x-2xy+4y

Cevap: 3*x - 2*x*y+4*y

3. Arda ogretmen sinav sorularinin puan degerini ikili tabana gore asagidaki gibi belirledi.
Sinavdan en yiiksek ka¢ puan alabilirsin? Cevap anahtarina gore dogrularin 1001011 seklinde ise
sinavdan kag alirsin?

Soru 1 2 3 4 5 6 7
Puan64 32 16 8 4 2 1

Cevap: Sinavdan en yiiksek 127 alabilirsin.

Sinavdan alacagin not: 64+8+2+1 =75

Analizci: Ayse'nin parka gitmesi icin; Odevlerini bitirmis olmasi (A); Hava sicakiginin 20-30
derece arasinda olmasi (B); Karninin tok olmasi (C) gerekiyor. Buna gore Ayse'nin parka gitmesini
mantiksal operatorler ile yazin.

Cevap:
A = Odevini bitirdi mi? (0 ise bitirmedi 1 ise bitirdi.)

B = 20<Hava sicakligi<30 (Dogru/Yanls)
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C = Karni tok mu? (0 ise ag1 ise tok.)

(A==1 && B ==1 && C==1) Kisaca: (A&&B&&C)

Kodlayici: Ali bilgisayara 1'den 10’a kadar olan sayilarn asagidaki kosullara uygun olarak
yazdirmak istiyor.

Eger sayl <= 5 ise sayl = say1 * 2
Eger say1 > 5 ise sayl = sayl /2
Buna gore bilgisayar ekraninda ne yazacaktir?

Cevap:

HOI—‘OBUJO?#I\J
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Hafta 1. Ders Materyalleri

EK 1. isleg Bilgi Kartlar

Bilgi

Aciklama

Aritmetik Islemler

Programlama dilinde iki ifade arasinda
toplama, ¢ikarma, bolme, yiizdesini alma
gibi matematiksel islemler icin kullanilan
sembollerdir.

Iki isleneni toplar.
Isleg:a +d

Arda’nin yasi (a=5) ve
Duru’nun yasin (d=4)
toplayalim.

Cikt: 5+4=19

Ikinci isleneni birinciden
_ ¢ikarir.
Isle¢:a-d

Arda’nin yasindan (a=5) v¢
Duru’nun yagini (d=4)
¢ikaralim.

Cikt1:5-4=1

Iki isleneni garpar.
Islec:a *d

Arda’nin yas1 (a=5) ve
Duru’nun yasini (d=4)
carpalim.

Cikti: 5 *4 =20

Ikinci islenen birinciye boler
Islec:a/d

Arda’nin yagini (a=5) ve
Duru’nunkine (d=4)
bolelim.

Cikti: 5/4=1

Bolme isleminden kalanm
verir.
Isle¢: a % d

Arda’nin yagini (a=5) ve
Duru’nun yasina (d=4)
boliip, kalan1 yazalim.

Cikt: 5% 4=1

Say1y1 bir arttirma Arda’nin yagini (a=5) bir
Isleg: a++ arttiralim.
Ciktr: 5++=6
Say1iy1 bir azaltma Duru’nun yasini (d=4) bir
Isleg: a-- azaltalim.

Cikti: 4-- =3
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Karsilastirmah islemler

Programlama  dilinde aym  tiirdeki
degiskenler arasinda belli bir kosula
gore karstlastirma yaptiran
sembollerdir. Kosul dogru ise 1, yanlyg
ise 0 olarak program sonuglantr.

Blyuktdr. Arda’nin yagi (a=5),
Isleg:a>d Duru’nun (d=4) yasindan
byuktir.
Cikti: 1 (Dogru)
Kiglktur. Arda’nin yas1 (a=5),
Islec: < Duru’nun (d=4) yasindan
kicuktr.
a<d
Cikti: 0 (Yanlis)
Kiigiik esittir Arda’nin yasi (a=5),
Isleg: <= Duru’nun (d=4) yasindan
kiigiik esittir.
a<=d
Cikti: 0 (Yanhs)
Biiytik esittir Arda’nin yas1 (a=5),
Isleg: >= Duru’nun (d=4) yasindan
biiyiik esittir.
a>=d
Cikti: 1 (Dogru)
Esittir Arda’nin (a=5) ve
Isleg: == Duru’nun (d=4) yast
esittir.
a==
Cikt1: 0 (Yanhs)
Esit degildir. Arda’nin (a=5) ve
Isleg: != Duru’nun (d=4) yas1 esit

degildir.

al=d
Cikti: 1 (Dogru)
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Arda’nin yas1t a=5 ve

Mantiksal islemler Duru’nun yas1 d=4’tiir.
VE
((a==5) && (d>5))
Isleg: && Ciktr: 1 && 0=0
(Yanls)

Programlama dilinde iki ya da daha fazla
kosulun  birlikte degerlendirilmesinde

kullanilan sembollerdir. ((al=5) && (d>5))

Cikt: 0 && 0=0
(Yanhs)

((a==5) && (d<5))
Cikt: 1 && 1 =1
(Dogru)

Arda’nin yas1 a=5 ve
Duru’nun yag1 d=4tiir.

VEYA
((@==5) || (d>5))

islec: | Cikti: 1 || 0 =1 (Dogru)

((@!=5) || (d>5))
Cikt1: 0 || 0 =0 (Yanhs)

((a==5) || (d<5))
Cikt: 1 || 1 =1 (Dogru)

Arda’nim yas1 a=5 ve
Duru’nun yag1 d=4’tiir.
DEGIL
I (a==4)

Isleg: !
Cikti: 1 (Dogru)

I (d!=5)
Cikti: 0 (Yanls)
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EK 2. Ornek Olay Sunum Karti

Ornek Olay

Bir okulda yas1 157in tizerinde olan ve 9. smufta okuyan ogrenciler icin gezi plam yapiliyor. Okul
miidiirii sizden bu 6grencilerin isimlerini istedi. Bu durumda bu kriterlere uygun 6grencilerin ismini
listelemek icin asagidaki gibi bir ifade olusturmaliyiz.

Bu ornekte iki kosul bulunmaktadir. Bu iki kosulun da dogru (1) olmas: gerekmektedir. Bunun i¢in.
Eger Yas > 15 && Suuf == 9 ise, 6grenci ismi yaz

1. Kosul 2. Kosul

GOREV: Omek olayda verilen aritmetik. mantiksal ve karsilastumali islecleri bulup, yenisi ile
degistirin. Onceki sonuglar ile yeni sonuglari karsilastirip, tartisin. Siire icinde en ¢ok yeni kosul
ifadesi yazan grup birinci gelir.
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EK 3. Gorev Kartlari

Grupl
10'lu say1 sistemindeki 19 sayisini,
ikili say1 sistemine doniistiiriiniiz.

- Grup 2
Ikili say1 tabanina ait 10011 sayisini,
10'lu say1 sistemine doniistiirliniiz.

. Grup 3
Ikili say1 tabanina ait 1001101 sayisini,
10'lu say1 sistemine doniistiiriiniiz.

Grup 4
10'lu say1 sistemindeki 77 sayisini,
ikili say1 sistemine doniistiiriiniiz.

EK 4. Hafta 1 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli odev afisine erismek igin materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 2. Algoritma Tasarimi

Kazanimlar

K1. Verilen algoritmanin temel 6zelliklerini analiz eder.

K2. Bir problemin ¢oziimiine uygun farkli algoritmalar tasarlar.

K3. Bir problemin ¢oziimiine uygun algoritmanin akis semasini olusturur.

K4. Bir problemin ¢oziimiine uygun algoritmanin akis semasini bilgisayar ortaminda
Gizer.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci bir problemi algoritma ve akis diyagramlar kullanarak ¢ozmek ve problemin
¢oziimiini bilgisayar kullanarak aktarmaktir.

Haftanin sunumu, siireli ddevi ve ek dokiimanlarina erigmek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50 + 50 + 50 + 50 dk.)
GIRIS

Aklina Ne Geliyor? (10 dk.)
GELISME

Algoritmayi Taniyorum (20 dk.)

Algoritmalari Eslestiriyorum (20 dk.)

EK 1. Algoritmalari Eslestirelim Calisma Kagidi
Ders Arasi (10 dk.)

Algoritma Yaziyorum (30 dk.)

EK 2. Akis Diyagramlar Bilgi Afisi

EK 3. Nereye Gidelim Haritasi ve Gorevler

Algoritma Siraliyorum (20 dk.)

EK 4. Cikartma Algoritmasi Eglestirme Kagid
Ders Arasi (10 dk.)

Akig Diyagrami Giziyorum (40 dk.)

EK 5. Grup Gorevleri

EK 6. App.diagrams.net Kullanim Kilavuzu
SONUG (10 dk.)

EK 7. Hafta 2 Siireli Odev (50 dk.)


https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araclari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Giris

Cizgi Nokta Oyunu

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda dgrenciler ile paylasir (Hafta 2 Sunum).
Sunu asagidaki icerige uygun sekilde siireci yonetmek icin kullanilir.

Dikkat Cekme: Aklina Ne Geliyor?
Siire: 10 dk.

Kazanimlar: K1. Algoritma temel kavramlarini bilir.
Materyaller: Hafta 2 Sunum

Uygulama: Egitmen tiim ogrencilerin derse katiimini beklerken eglenceli bir miizik agarak
ogrencilerini kargilar ve Hafta 2 sunumunu ekran paylagimina acar. Ogrencilerin derse girisi
tamamlandiktan sonra, haftanin konu ve kazanimlarini paylasarak 6grencileri hedeften haberdar
eder. Daha sonra on bilgileri hatirlatmak igin Aklina Ne Geliyor? etkinligini yiiriitiir. Bu etkinlikte
egitmen ogrencilerden sanal sinifta “sohbet” kismini kullanmalarini ister. E§itmen 6grencilere;

“Algoritma dedigimde akliniza gelen ilk kelimeyi bana sohbet kismindan herkese agik olacak
sekilde yazin.” der.

Tiim 6grenciler sohbet kismina paylasimlarini yazarken, bir dk. siire ile bir miizik agilir. Miizik
sonunda, egitmen algoritmanin ne oldugu ile ilgili konuya dikkat ceker ve asagidaki gibi kisa bir
giris yapar.

Algoritma, bir problemi ya da sorunu ¢ézmek igin izlenecek mantiksal kural ve adimlarin
listesidir. Diger bir ifadeyle, bir problemi ¢ozmek igin takip edilecek sonlu sayida adimdan
olusan bir ¢oziim yoludur. Mevcut var olan bilgilerden istenilenlere erismemizi saglar. Bir
algoritmayi anlamanin en iyi yolu onu bir tarif (ilag, yemek vb.) olarak diisiinmektir. Giinliik
hayattaki yasanti seklimizde diizenli olarak birtakim islemlerin sira ile yapiimasi seklindedir.
Yani bir isi yapabilmek igin bir takim alt isleri pes pese gerceklestiririz.
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B. Gelisme

Algoritmayi Taniyorum
Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K1. Algoritma temel kavramlarini bilir.
Materyaller: Hafta 2 Sunum
Hazirlik: Egitmen sunumun “Dogru algoritma hangisi?” bashkli slaytinda bekler.

Uygulama: Bu etkinlikte uyarici materyal olarak anket yoluyla yeni bilginin sunulmasi
saglanacaktir. Slaytta birden fazla algoritma ornegi verilmistir. Ancak bunlardan sadece biri
dogru yazilmistir. Egitmen sozlii olarak anketteki birinci soruyu asagidaki gibi yoneltir ve sanal
sinif aracinin anket 6zelligini baslatir.

Verilen algoritmalar arasindaki benzerlik ve farkliliklari diisiiniin. En iyi yazilan kek
algoritmasi hangisidir? Anketime yanit vererek cevabinizi iletin.

Ankete verilen yanitlar ile performansi yansitma agamasidir. Bundan sonra 6grencilere, egitmen
dogru algoritma hakkinda kilavuzluk eder, yanitlar iizerinden geri bildirim verir. Devaminda
ogrenciler beser kisilik 10 dk. siire ile galigma odalarina gonderilir. Bu sefer 6grencilere asagidaki
talimat verilir.

Calisma odasina gittiginizde verilen dogru algoritmayi digerleri ile karsilastirarak algoritma
yazma Ozellikleri hakkinda grup arkadaginizla tartiginiz.

Bu gorevleri yaparken ogrencilerden algoritmanin ozellikleri iizerine duginmeleri ve
performanslarini yansitmalari beklenir. Egitmen gorev sonunda gruplarin diisiincelerini sohbet
ortamindan yazmalarini ister ve 6grenci yanitlari iizerinden beyin firtinasi yaptirir. Bu sekilde
ogrencilerin algoritmanin 6zelliklerini agagidaki gibi kesfetmelerini saglar.

e Bir baslangi¢ noktasi olmali

e Basit olmali

e Algoritma i¢indeki ifadeler herkes tarafindan ayni sekilde anlagilabilir olmali
o Yorum gerektirmemeli ve belirsiz ifadelere sahip olmamali

e Her adimda tek bir is yapiImali

e Adimlarin gergeklesme sirasi dogru olmali

e Miimkiin olan en az adim ile en kisa siirede gerceklesmeli

e Sonsuz dongiiye girmemeli

e Bir bitis noktasi olmali

Egitmene Oneriler: Gorev sonunda egitmen 6grencilere en iyi yazilmis algoritmanin digerinden
farkli ve benzer olan yanlari lizerine sorular sorabilir. Bunlar algoritmanin 6zellikleri igin ipuglar
verecektir. Ornegin “Diger algoritmalara bakarak, dogru algoritma olduguna nasil karar verdiniz?”
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Algoritmalar Eslestiriyorum

Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K1. Algoritma temel kavramlarini bilir.
Materyaller: EK 1. “Algoritmalari Eslestirelim” ¢alisma kagidi

Hazirhk: Egitmen derse girmeden once EK 1 materyalinin baglanti linkini paylasmak izere
hazirda tutar. Materyal ayni zamanda OYS ortaminda da 6§renci erisimine acilabilir.

Uygulama: Egitmen paylasilan notlar kismindan “Algoritmalari Eslestirelim” materyalinin linkini
verir (EK 1). Materyalde iki farkl problemin metin, sozde kod ve akis diyagrami seklinde
hazirlanmig algoritmasi vardir. Ogrencilerden problemi ve yazim sekillerini eslestirerek tahmin
etmeleri istenir. E§itmen calisma kagidini ekran paylasimi yapar ve ogrencilerle birlikte
doldurmaya baglar. Bunu yapmak icin ogrencilere her bir eslestirme icin anket ozelligini
kullanarak sorular yoneltir ve onlardan performanslarini yansitmalarini bekler. Ornek anket
sorusu 0grencilere asagidaki gibi yoneltilir.

A hiicresi soru 1. Calisma kagidinda A hiicresinde yer alan algoritma hangi probleme aittir?
P1. Gemberin alanini hesaplama

P2. iki saylyi toplama

A hiicresi soru 2. Calisma kagidinda A hiicresinde yer alan algoritma hangi ifade sekli ile
olugturulmustur?

MY: Metinsel Yazim
SK: Sozde Kod
AD: Akis Diyagrami

Ogrencilerden gelen yanitlar iizerine geri bildirimlerde bulunan egitmen calisma kagidinda ilgili
hiicreyi doldurur. Bu sekilde tim eslestirmelere iliskin benzer sorular yoneltilir. Bu etkinlik ile
ogrencilerden bir problemin algoritmasinin ii¢ farkli sekilde olusturulabildigini kesfetmeleri
saglanir. E§itmen ogrenciler tarafindan verilen anket yanitlarini aldikga asagidaki igerik hakkinda
geri bildirimlerde bulunur.

Egitmene Oneriler: Bu etkinlikte 6grencilerin edinmesi gereken igerik icin asagidaki bilgiler
incelenebilir.

a) Metin olarak yazim: Problemin ¢oziim adimlari, diiz metin olarak agik ciimlelerle ifade
edilir. Algoritmadaki her bir satira numara verilir. “Basla” ile baslayip “Bitir” ile bitirilir.

b) Sozde kod (pseudocode) yazim: Problemin ¢oziim adimlari komut benzeri anlasilir
metinlerle ifade edilir. S6zde kod konusma dilinde ve programlama manti§i altinda,
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n u

“eger”, “iken” gibi kosul kelimeleri ve >, ‘=", ‘<’ gibi ifadeler ile birlikte yazilir. Algoritma
yazma ile kod yazma arasinda kalan bir kisimdir ama kodlamaya daha yakindir. lyi
yazilmis s6zde koddan bir programlama diline kolaylikla ge¢is yapabilirsiniz.

c) Akig diyagramlarinin gizilmesi: Problemin ¢oziim adimlari, gorsel olarak simge ya da
sembollerle gosterilir. Akig semalarinin algoritmadan farki, algoritma adimlarinin

semboller seklinde kutulara yazilmasi ve adimlar arasindaki iliski ve yoniin oklar ile
gosterilmesidir.

Algoritma Yaziyorum
Siire: 30 dk.
Kazanimlar: K2. ihtiyag duyulan algoritmanin tasarimini saglar.
K3. Bir algoritmayi akis semasinda gosterir.
Materyaller: Dijital Tartisma Panosu: Grup Galigmasi
EK 2. Akis Diyagramlar Bilgi Afisi
EK 3. Nereye Gidelim Haritasi ve Gorevler

Hazirhk: E§itmen derse girmeden dnce grup ¢aligsmasi igin raf temali bir dijital panoyu padlet
ortaminda olusturur. Linki ders sirasinda 6grencilere paylasilan notlar kismindan iletecektir.
Egitmen padlet linkinin génderilmesi icin sohbet ortamini da kullanabilir. Ornek bir tasarim Resim

11'de gosterilmistir. EK 2 ve EK 3 materyalleri dijital tartisma panosuna yiiklenecektir. Ornek bir
tasarim Resim 11'de gosterilmistir.

Deneyap Tirkiye « 209
Algoritma Yaziyorum

Nereye Gidelim Haritas: izerinde sana verilen gbrevi ekibinle tamamia.... Aki Diyagramian Bilgi Afigine erismek igin tiklayiniz: https:/drive.google.com/file/d/THdWU9UzINETPP7vTiEgmfazA05-ZgqGz/view?usp=sh
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Goreviniz Goreviniz Goreviniz Goreviniz Goreviniz

Evinden gikip okula gitmek isteyen Evinden ¢ikip parka gitmek isteyen Evinden ¢ikip pastaneye gitmek

Hastane'den istasyona gitmek Evinden Gikip hastaneye gitmek
Arda’'min, izlemesi gereken yolu tarif Defne’nin izlemesi gereken yolu isteyen Guney'in, izlemesi gereken

isteyen Karaca'nin izlemesi gereken isteyen Karaca'nin, izlemesi
eden bir algoritma olustur. tarif eden bir algoritma olustur. yolu tarif eden bir algoritma olustur. yolu tarif eden bir algoritma olustur. gereken yolu tarif eden bir

algoritma olustur.

Resim 11. Algoritma Yaziyorum Ornek Dijital Tartisma Panosu
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Uygulama: Egitmen Hafta 2 sunusunda Akis Diyagramlari slaytina devam edilir. Akis diyagramlari
hakkinda bilgi verildikten sonra, 6grenciler dorderli gruplar halinde 10 dk. siire ile caligma
odalarina dagilir. Gruplar dagilmadan once paylasilan notlar kismindan etkinligin padlet linki
paylasilir. Padlet ortaminda her grup siitununda “EK 3. Nereye Gidelim Haritasi” ve gorev tanimi
verilmistir. Egitmen ¢calisma odalarina tek tek katilarak gruplara bilgi vermelidir. Gorevler haritada
bir yerden digerine ulagmak i¢gin izlenmesi gereken talimatlarin algoritmasini sozde kod ile
yazmay| gerektirir. Gorev sonunda ana odaya geri donen ogrenciler tekrar rastgele olacak sekilde
odalara dagitilir. ik gruplardan farkli yeni gruplar olusturulmustur. Bu sefer odalara gegmeden
once ogrencilerden bir onceki grubun olusturdudu algoritmanin akis diyagramini gizmeleri
istenir. Egitmen bu agamada o6grencilerden “Akis diyagramlari bilgi afisi”ni kullanmalarini ister.
Bu afise padlet linkinde yer alan pano bashginin altindan erisebileceklerini belirtir. E§itmen
ogrencileri tekrar gruplara dagitmadan once bu afisin linkini paylasilan notlar kismindan da
iletebilir (EK 2). Ogrencilerden biri ekip lideri olarak grup cizimini bir kagitta ya da bilgisayar
ortaminda olusturabilir. Siire sonunda ekip lideri ¢izimin ekran goriintiisiini padlet ortamina
yiikler. Bu etkinlikte de siire 10 dk. olarak belirtilir. E§itmen siire sonunda gorevlere ait dogru akis
diyagramlarini gruplarin altina yiikler. Ogrencilerin iiriinleri dogru olanlari ile karsilagtirmalarini
ister ve varsa hatalar iizerinden her grup iiriiniinii sinifca tartismaya agar. Ogrenci sorularina gore
yanhslan diizelterek konuyu ozetler. Bu sekilde tiim gruplara geri bildirim verilir.

Egitmene Oneriler: Egitmen bu etkinlikte akis diyagramlarina giris yapmaktadir.
App.diagrams.net programini kullanarak ogrencilerin akis diyagramlarini bilgisayar ortaminda
olugturabileceklerini soyleyebilir. Etkinlik siresine bagh olarak kisaca program ogrencilere
tanitilabilir. Programin kullanim kilavuzu ders 6ncesi 6grencilere OYS iizerinden gonderilir.

Algoritma Siraliyorum
Siire: 20 dk.
Kazanimlar: K2. ihtiyac duyulan algoritmanin tasarimini saglar.
K3. Bir algoritmayi akis semasinda gosterir.
K4. Bir algoritmanin akis semasini bilgisayar ortaminda gizer.
Materyaller: EK 4. Cikartma Algoritmasi Eslestirme Kagidi

Hazirhk: EGitmen derse girmeden once EK 4 materyalinin baglanti linkini paylagmak iizere
hazirda tutar. Materyal ayni zamanda OYS ortaminda da 6grenci erisimine acilabilir.

Uygulama: Egitmen bu etkinlikte Hafta 2 sunumuna geri doner ve Gikartma Algoritmasi slaytini
acar. Egitmen paylasilan notlar kismindan “EK 4" materyalinin linkini 6grencilere verir. Ayni
zamanda egitmen materyali ekran paylasimi yapar ve 6grencilerle birlikte eslestirmeleri yapmak
izere galisma kagidini doldurur. Bunu yapmak igin 6grencilere her bir eslestirme igin sorular
yoneltir ve onlardan sohbeti kullanarak yanitlarini iletmelerini ister. Bu sekilde dgrencilerden
performanslarini yansitmalarini beklenir. Ornek sorular:

e A satiri kag numarali sekle girmelidir?
e B satiri kag numaral sekil ile eslesir?
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Egitmen ©grenci yanitlarindan yararlanarak eslestirme kagidini herkesin gorecegi sekilde
ekranda doldurur. Bu islem sirasinda egitmen sekillere iligskin bilgi vererek, geri bildirimde
bulunur. Slaytta devam edilir ve algoritmanin bitmis hali lizerinden egitmen tekrar yapar. Bu
sekilde dogru algoritmaya ait akis diyagraminin 6grenciler tarafindan kesfedilmesi saglanir.

Akis Diyagrami Ciziyorum
Siire: 40 dk.
Kazanimlar: K2. ihtiyag duyulan algoritmanin tasarimini saglar.
K3. Bir algoritmayi akis semasinda gosterir.
Materyaller: Dijital Tartisma Panosu: Grup Galigmasi
EK 5. Grup Gorevleri
EK 6. App.diagrams.net Kullanim Kilavuzu

Hazirhk: Egitmen derse girmeden dnce grup ¢alismasi igin duvar temali bir dijital pano olusturur.
Link ders sirasinda 6grencilere paylasilan notlar kismindan iletecektir. E§itmen padlet linkinin
gonderilmesi icin sohbet ortamini da kullanabilir. Ornek bir tasarim Resim 12'de gosterilmistir.
EK 5 materyali gruplar altina ayri ayr yiiklenecektir. EK 6 materyali dijital tartigma panosunda
baglanti olarak verilir. Ornek bir tasarim Resim 12'de gdsterilmistir.

0 Deneyap Tirkiye « 20g
Draw.io ile gizelim :)

Program Linki: https://app.diagrams.net/; Draw.io Kullamm Kilavuzu: https://drive.google.com/file/d/1SqU3ZhzZitVDAJxaYY3fa3DxJnUxMhqc/view?usp=sharing
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Asagida verilen akig Asadida verilen akis Asagida verilen akis semasina Asadgida verilen akig semasina
semasinda Sayi=Say1 + 1 semasinda Sayi %3 == 0 olan ait programda Sayac <= Sayi ait programda girilen say1 4
basamad gikarlirsa, basamak Say1 %9 == O ile basamadi ¢ikarilirsa program olsayd, algoritmanin ekran
algoritmanin temel problemi degistirilirse, algoritmanin ciktisi nasil degigir? ciktisi nasil degisirdi?

nasil degisir? temel problemi nasil degisir?

Resim 12. Akis Diyagramini Sen Ciz Ornek Dijital Tartisma Panosu
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Uygulama: Egitmen 6grencilere grup gorevleri igin padlet linkini paylasilan notlar kismindan atar.
Ogrenciler bu etkinlikte calisma odalarinda 10 dk. siire ile dort grup halinde calisir. Her gruba
tartisma panosunda bir gorev atanmistir. Gorevi ¢ozdiikten sonra, her gruptan bir kisi grup
cevabini padlette ilgili grup siitunu altina yazar. Siire sonunda ogrenciler ana sayfaya donerler.
Egitmen 6grencilere padlet ortaminda yer alan app.diagrams.net kullanim kilavuzunu actirir. Bu
kilavuza erisim linkini paylasilan notlar kismindan da ayrica gonderir. Kilavuz OYS ortaminda
sunumla birlikte paylasiimalidir. E§itmen kilavuzu 6grencilere agiklar ve programi gosterir. Bu
asamadan sonra ogrencileri tekrar rastgele dort gruba ayirir ve padlet ortamina geri gonderir. Bu
sefer 15 dk. siireleri vardir. ikinci gérevde gruplar, bir 8nceki grubun goreve iliskin yanitini kontrol
eder ve diizeltme gerekirse yeni yanitlarini padlet ortaminda yazarlar. Simdi tiim grup dyelerinin
yeni yanitin iizerinden yeniden belirlenen gorevin akis diyagramini app.diagrams.net kullanim
kilavuzunu kullanarak gizmeleri istenir. Burada tim ogrenciler ilgili gorevin yeni halinin akis
diyagramini kendi bilgisayarlarinda gizecektir. Bir goreve ait bes kisinin akis diyagramini ¢izmesi
ve padlette ilgili grup siitunu altinda paylagmasi istenir. Siire sonunda bir gorevin altinda bes
farkli kisiden gelen akig diyagrami ekran goriintiisi bulunmalidir.

Ana sayfaya donen ogrenciler grup icinde diger arkadaslarinin akis diyagramlarini inceler. Bunun
icin egitmen 1 dk. sire ile miizik agar ve grup iyelerinin kendi gorevlerine iliskin diger akis
diyagramlarindan en dogru olani oylamalarini ister. E§itmen her bir gérevde en ¢ok oy alan yanit
izerinden konuyu ozetler.

C. Sonug¢
Siire: 10 dk.
Materyal: EK 7 Hafta 2 Siireli Odev

Hazirhk: Rozet gorevleri afisi 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders dncesinde
aciimalidir.

Ders i¢i uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere ddevin nasil gonderilecedi agiklanir ve
gelecek hafta Algoritmada Degiskenler ve Degerleri konusunu isleyecekleri bildirilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gorevleri ders disinda ddev olarak OYS'den yapacaktir. EK 6 6dev sirasinda
ogrencilere agilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri sirada ve
sayida kendi tercihlerine bagl olarak verilen siire icinde asenkron olarak uygulamaya baslar ve
0YS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gérevi dogru yapan ogrenciye, o goreve iliskin beceri
rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gorevleri ve yanitlarini
GitHub Uizerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi igin Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci hesabina gonderilir. Siireli
odevler ile ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amaclanmaktadir.
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Siireli Odev Yanitlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile isimlendirilmistir. Her bir
rozetin altinda ilgili gorevin yanitlari verilmektedir. E§itmen bu yanitlari uygulama siiresinin
sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

Tasarlayici 1: Asagida klavyeden girilen sayinin ¢ift oldugunu belirleyen programin akis semasi
verilmistir. Bu algoritma girilen sayinin 8 ile bélintip bolinmedigini gosterseydi, sema nasil
degisirdi?

Say1 % 2==0

‘ Yaz,"Say: Tektir" ‘ Yaz,"Say Cifttir" ‘

|

Bitir

Yanit:

Bagla

Oku, Sayi /|

Sayi % 8==0

. Yaz, "Say! sekize
Yaz, "Sayi sekize bolindr"
bolinemez"

A

Bitir
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Tasarlayici 2: Asagidaki algoritma ii¢ ve yedi ile tam bdliinen 1000°den kiigiik sayilarin toplamini
yazdiriyor olsaydi, sema nasil degisirdi?

Ekran Ciktisi

Sayl % 3=

Say = 1000 Sayl = Say + 1

Sayac = Sayac + 1
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Yanit:
|: Basla

I
% A
., #

Say =1
Sayac=10
Toplam =10

Sayir = 1000

Hayir

Sayl = Say1 + 1

[

Toplam += Sayi
*  Sayac=Sayac+ 1

[ Bitir
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Analizcei: Akis semasi verilen algoritmanin temel problemini tahmin edin. Sayi=5 igin ¢ikti nedir?

( Bagla |

¥

fSayi Gir", (Sayi)/

-

Sayac=1
Sonuc =10

Ewvet
Sonuc = Sonuc + Sayac —»  Sayac=Sayac + 1

Hayir

"Sonuc:", Sonuc

-

| Bitir |

[

Yanit: 1'den Klavyeden girilen sayiya kadar olan tiim sayilari toplar. Sayi 5 igin, Sonuc=1+2+3
+4+5=150lur.
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Denetleyici: Akis semasi verilen algoritmanin ekran giktisini (4,6,8,4,2) i¢in tahmin edin.

// \x.
( Basla |
AN 4
\ 4
Sayac=0
Toplam =0

A

Sayac <5 Toplam = Toplam + Sayi Sayac = Sayac + 1

A

"Sonug:", Toplam/10

Yanit: 4+6+8+4+2 = 24
Cikt1 =24/10 = 2.4 olur.
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Hafta 2. Ders Materyalleri

EK 1. Algoritmalar Eslestirelim Galigma Kagidi

Asagida metin seklinde yazimi, sozde kod ve akis diyagrami olmak iizere bir probleme iig farkl
sekilde algoritma yazilmistir. Hangi algoritma hangi probleme aittir? liitfen eslestiriniz.
Eslestirme i¢in agagidaki kisaltmalardan uygun olani kutucuk altinda ilgili alana yaziniz.

Problemler

P1. Cemberin alanin1 hesaplama
P2. ki say1y1 toplama

Algoritma Ifade Sekli

MY: Metinsel Yazim

SK: S6zde Kod

AD: Akis Diyagrami

1. Basla 1. Basgla. n e
2. Birinci sayiy gir (a) 2. Girn,r o i
3. Ikinci sayiy gir (b) 3. Egerr < o ikinci |
4. Islemi yap. adima git. Somuee s b
(sonuc = a+b) alan= xrr
5. Ekrana yaz (sonuc) 5. Yaz, Sonuc
6. Bitir. 6. Bitir.
~]
\/
A B C
Problem: Problem: Problem:
Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi:
Basla.
[Bagla }——/ Gir, r / ayia
e : 1. Yarigap gir (r).
L —Tsl. 2. Eger yarigap 1. Basla
stfirdan kiigiikse 2. Gir,a
ikinci adima git. 3. Gir,b
3. Alam  hesapla 4. Sonuc =a+b
(alan= xr2) 5. Yaz, Sonuc
4. Sonucu ekrana 6. Bitir.
yazdir.
5. Bitir.
D E F
Problem: Problem: Problem:
Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi: Algoritma Ifadesi:
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EK 2. Akis Diyagramlan Bilgi Afisi

@

(S

Basla ve Bitir adimlar yandaki sekildeki gibi
gosterilir. Algoritmamizi meydana getirecek olan
diger biitiin adimlar bu iki sekil arasina eklenir.

Q)

Toplama, ¢ikarma, aritmetik islemlerin yapilimasi
gerektigi durumlarda dikdortgen kullanilir. Oregin;
ticgenin alanini hesaplama

o

Kullanici giriglerini sekilsel olarak gostermek icin
paralelkenar kullanilir. Ornegin; Kullanicidan
istenen ad, soyad, yas vb.)
-

(S)

o) C

Yukarida kullanicidan alinan bilgileri ekrana
yazdinimasi gerektiginde yandaki sekil kullanilir.

S

@

(<)

Algoritma akiginda islemler tek yonli iken karar
yapilarinda iki farkli ok cikabilir ve bazi islemlerin
tekrarlanmasini  saglayabilir. Bu sekilde bir

J

M/

(S)

/ . . e e ee g s . L.
X\ ¢ Yandaki oklar algoritmanin akis yoniini bize belirtir.
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EK 3. Nereye Gidelim Haritasi ve Gorevler

hastane istasyon

okul

()

ev

= =

park pastane

Oda 1 Gorev: Evinden cikip okula gitmek isteyen Arda’nin, izlemesi gereken yolu tarif eden bir
algoritma olusturunuz.

Oda 2 Gorev: Evinden ¢ikip hastaneye gitmek isteyen Karaca'nin, izlemesi gereken yolu tarif eden
bir algoritma olusturunuz.

Oda 3 Gorev: Evinden ¢ikip parka gitmek isteyen Defne’nin izlemesi gereken yolu tarif eden bir
algoritma olusturunuz.

Oda 4 Gorev: Evinden ¢ikip pastaneye gitmek isteyen Giiney'in, izlemesi gereken yolu tarif eden
bir algoritma olusturunuz.

Oda 5 Gorev: Hastaneden istasyona gitmek isteyen Karaca’nin izlemesi gereken yolu tarif eden
bir algoritma olusturunuz.
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EK 4. Cikartma Algoritmasi Galisma Kagidi

Gorev: Asagidaki problemin ¢oziimiine yonelik sozde kodu verilen gikartma algoritmasini dogru
siralayarak akis diyagramindaki numaralarla eglestiriniz.

Problem: Klavyeden girilen iki sayi arasinda kiigiik olani, biiyiik olandan ¢ikartma algoritmasi.

N

2
3 Hayir 5
Evet
A4
6
4 >
Sozde Kod Numaras1 |S6zde Kod Numarasi
Bagla | . Gir, Sayil, Sayi2 | .........
Yaz,Sonuc | Eger Sayil > Sayi2 | .........
Degilse, Sonuc = Sayi2 - Sayil | ......... Bitr | ...
Sonuc=Sayil - Sayi2 | ...
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EK 5. Grup Gorevleri

Grup 1
Asagida verilen akis semasinda Sayi=Sayi + 1 basamadgi ¢ikarilirsa, algoritmanin temel
problemi nasil degisir?

\

'I, Basla ) 166833

// \ Ekran Ciktisa

A /
|

Sayi =1
Toplam =0

Evet
Sayl < 1000

Hayir

Say1 % 3==0 Sayi = Say! + 1

I

» Toplam = Toplam + Say!

Toplam
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Grup 2

Asagida verilen akis semasinda Sayi %3 == 0 olan basamak Sayi %9 == 0 ile
degistirilirse, algoritmanin temel problemi nasil degisir?

// \ Ekran Ciktisi

\

|jl Basla ) 166833

A\ 4
-

Sayi =1
Toplam =0

Evet
Sayi < 1000

Hayir

Sayi = Sayi + 1

I

» Toplam = Toplam + Sayi

Sayl % 3==0

Toplam
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Grup 3
Asagida verilen akis semasina ait programda Sayac <= Sayi basamagi c¢ikarilirsa

program ciktisi nasil degisir?

Ekran GCiktisa

720N
Sayi Gir: 5

f

|‘ Basla
Sonu¢: 120

/

"Sayi Gir", (Say/

Sayac =1
Sonuc =1

Evet
Sonuc = Sonuc * Sayac —>»  Sayac = Sayac + 1

Sayac <= Sayi

"Sonug:", Sonuc

O

" )
\ Bitir ‘
N /
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Grup 4

Asagida verilen akis semasina ait programda girilen sayi 4 olsaydi, algoritmanin ekran ¢iktis
nasil degisirdi?

Ekran Ciktisa

f

f Bagla

\

"Sayi Gir", (Say/

!

Sayi Gir: 5

N\
’/// Sonu¢g: 120

Sayac =1
Sonuc = 1

Sayac <= Sayi Sonuc = Sonuc * Sayac —>»  Sayac = Sayac + 1

"Sonug:", Sonuc

f Bitir
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EK 6. App.diagrams.net Program Kullanim Kilavuzu

Akis diyagramini bilgisayar ortaminda c¢izmek igin app.diagrams.net isimli websitesi
kullanacagiz. Ucretsiz olan bu uygulama sayesinde ¢izdigimiz sekilleri kaydedebilir, istedigimiz
kisilerle paylasabiliriz. App.diagrams.net isimli uygulamaya ilk giris yaptigimizda asagidaki
goriintii karsimiza gelecektir. Cizdigimiz diyagrami nereye kaydetmek istedigimizi belirtiyoruz.
Cihaz secenegini tiklayarak, simdilik kendi bilgisayarimizda kaydedelim.

Diyagramlari suna kaydet::

L A =

Google Sirictusd Onedrive Cihaz
Dropbox GitHub GitLab

Daha sonra karar ver

Resim 13. App.diagrams.net giris ekrani

Ardindan, yeni diyagram olustur butonuna tiklayarak bos bir sayfa olusturalim.

s Cihaz

Yeni diyagram olugtur

Mevcut diyagrami ag

Resim 14. App.diagrams.net yeni diyagram olusturma ekrani

App.diagrams.net ile basitten profesyonel seviyeye kadar birgok seviyede cizim yapilabilir. Biz
simdilik, bos diyagram segenegini secerek bir isim verebiliriz.
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Dosya adr: [ilk cizimim|drawio * [XML Dosyasi (drawio) |
Basit (9)
is (14)
Cizelgeler (3) Bos Sinif Akim
Cloud (34) diyagram Diyagrami semasi
Manendislik (3)
Akis cizelgeleri (9)
Haritalar (5)
Network (13)
Diger (11) ;
Yaziim (8) ‘ Org Chart %‘T;g::nme |
Tables (4)
UML (8)
venn (8)
Telkafesler (5) y

Entity
Relationship
Diagram

Yardim iptal Sablon URL'sinden m

Resim 15. App.diagrams.net yeni diyagram tipi segme ekrani

Karsimiza asagidaki gizim ekrani gelecektir.

ik glzimim drawio 3
) 5 s e e e [Eraree]
B wx- @ a RIPEE TN | woa
-
Bkt =

Qoo

oo~ <

asapean i a

A -

mmmmmm

Resim 16. App.diagrams.net ¢izim ekrani

Bu asamada Genel isimli ara¢ kutusunda ogrendigimiz bloklar mevcuttur. Eklemek istedigimiz
blogu cizim alanina siirekle birak yapiyoruz. Ardindan blok iizerine gift tiklayarak icerisine yazi
ekliyoruz.
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Basla

Resim 17. Genel blogu

Ardindan bir tane de paralel kenar ekleyelim.

Basla

/Oku,Sayn/

Resim 18. Paralel kenar blogu

iki blogu birbirine baglamak icin ilk blogun iizerine fareyi getiriyoruz. Fare iizerine geldiginde,
Gizgi ¢izebilecegimiz noktalar goriiyoruz.

Basla

Oku, Sayi1

Resim 19. Bloklari baglama dncesi

Ardindan yine fare yardimiyla, hangi sonraki blok ile baglantiyi tamamliyoruz.



Boliim 2: Algoritma Tasarimi

Bagla

o—8—9

Oku, Sayi

Resim 20. Bloklari baglama sonrasi

Eger blogun renklerini degistirmek istersek sag paneli kullanabiliriz.

Stil Metin Dizenle
LI
|

Doldur @]

[ Gradyan

Cizgi (.
|———|~ || ipt S
Cevre | Opt=

Bulanikiik 100 % =

Yuvarlanmig O Gaolge
L] cam [ sketcn

| stiidizenle || Resmi dizenle

Stili kopyala || Yapistirma st

Varsayilan stil olarak belirle

b Ozellik Deger

Resim 21. Blok ozellikleri ekrani

EK 7. Hafta 2 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Stireli 6dev afigine erismek i¢in materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 3. Algoritmada Degiskenler ve Degerleri

Kazanimlar

K1. Verilen algoritmada temel kavramlari analiz eder.

K2. ihtiyac duyulan algoritmay! tasarlar.

K3. Bir problemin ¢oziimiinde degiskenleri kullanir.

K4. Verilen algoritmanin akis diyagramini s6zde koda dondistiiriir.
K5. Verilen algoritmanin akig diyagramindaki degiskenleri ayirt eder.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci bir problemin ¢ozimii icin tasarlanan akis diyagramlarinda kullanilan
degiskenler ve degiskenlerin degerlerini kesfetmektir.

Haftanin sunumu, siireli ddevi ve ek dokiimanlarina erismek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50 + 50 + 50 + 50 dk.)
GIRIS (10 dk.)
GELISME
Algoritma Terimlerini Kesfedelim (40 dk.)
Ders Arasi (10 dk.)
Otomatik Park Edelim (20 dk.)
Degiskenler Degerlidir (30 dk.)
Ders Arasi (10 dk.)
Algoritmayi Adim Adim Gahistiralim (40 dk.)
EK 1. Kod Caligtirma Tablosu
SONUG (10 dk.)
EK 2. Hafta 3 Siireli Odev (50 dk.)
EK 3 Ders Disi Aktivite Sunusu
EK 4 Derleyici Kullanim Kilavuzu



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin calisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Giris

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda 6grenciler ile paylasir (Hafta 3 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir. Egitmen tiim dgrencilerin
derse katihimini beklerken eglenceli bir miizik agarak ogrencilerini karsilar ve Hafta 3 sunumunu
ekran paylagimina agar. E§itmen gegen hafta isledikleri konu hakkinda 6zet gegerek én bilgileri
hatirlatir ve bu haftanin amacini paylasarak ogrencileri hedeften haberdar eder.

B. Gelisme

Algoritma Terimlerini Kesfedelim

Siire: 40 dk.

Kazanimlar: K3. Degisken kavraminin 6zelliklerini bilir.

Materyaller: Hafta 3 Sunum

Hazirhk: Hafta 3 Sunumunda algoritma terimlerini kesfet slayt agilir.

Uygulama: Egitmen bu etkinlikte sunum iizerinden ilerleyecektir. Ogrencilere sunumda EK 1
iizerinden algoritma terimleri hakkinda bilgi verilecektir. Bu agamada ciftleri toplama algoritmasi
iizerinden terimler ornek gorevler iizerinden agiklanir. Bazi terimlerde ogrencilerden rastgele
secimler yapilarak, performanslarini yansitmalari icin onlara s6z hakki verilir. Bu terimler ve
ciftleri toplama algoritmasi ile iliskisi agagidaki konu igerigine uygun olacak sekilde sunulur.

Konu igerigi:

1) Tanmimlayici: Algoritmadaki dediskenleri, sabitleri, kayit alanlarini ve 6zel bilgi tiplerini
adlandirmak igin programci tarafindan gergeklestirilen islemlerdir. Tanimlayicilarin yerini
tuttuklari ifadelere ¢agrisim yapacak sekilde adlandiriimalari algoritmanin anlagiimasi agisindan
onemlidir. Tanimlayici isimlerinde ingiliz alfabesindeki “A-Z" ve “a-z" arasi harfler, “0-9” arasi
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rakamlar, sembollerden alt ¢izgi “_" kullanilabilir. Bununla birlikte tanimlayici ismi, rakamla

baslayamaz veya sadece rakamlardan olusamaz.
Soru: Ciftleri toplama algoritmasinda kullanilan tanimlayici kurallari nelerdir?

2) Degisken: Algoritmanin her calistirlmasinda, girdigimiz degerleri alan veya programin
calismasiyla bazi degerlerin atandigi bellek alanlaridir. Degisken isimlendirilmeleri, tanimlayici
kurallarina uygun bicimde yapilmahidir. Ornegin bir ismin aktarildigi degisken “ad” olarak, bir isim
ve soy ismin aktarildigi degisken “adSoyad”, ev telefon numarasini aktarldigi degisken “evTel”,
ev adresinin aktarildigi degisken “evAdres” ve is adresinin aktarildigi degisken “isAdres” olarak
tanimlanabilir. Burada 6zellikle ingiliz alfabesini kullandi§imiza dikkat edelim.

Gérev: Ciftleri toplama algoritmasindaki degiskenleri bulup, isimlerini degistirmeyi deneyin.

3) Sabit: Uygulamanin galisti§i siire boyunca, icerigi sabit olan deger ve ifadelerin saklanmasi
icin kullanilir. Algoritma boyunca kolay takip edilebilmesi icin kullaniimaktadir. Degiskenler gibi
isimlendirme kurallarina uygun olarak olusturulmalidirlar.

Garev: Ciftleri toplama algoritmasindaki sabitleri bulun.

4) Atama/Aktarma: Bir degiskene deger atamak igin gergeklestirilen islemdir. Algoritma
adimlarinda sagdaki degeri soldaki degiskene atamak i¢in kullanilan bir iglemdir.

Garev: Ciftleri toplama algoritmasindaki degisken atama ifadelerini bulun.

5) Sayac: Algoritma tasarimlarinda bazi islemlerin belirli sayida yaptiriimasi ve bu siirecte olusan
degerlerin sayllmasi gerekebilir. Bu amacla kullanilan sayma islemlerine sayag denir.

Garev: Ciftleri toplama algoritmasina yeni bir sayag eklemek icin problemi degistirin.

6) Dongii: Algoritma tasarimlarinda bir veya birden fazla iglem satirini, bir kosula bagl olarak,
belirli sayida veya bir kosul saglandigi siirece tekrarlayarak galistiran kaliplardir. Ornegin 1 ile
100 arasindaki cift sayilarin toplamini hesaplayan programda T=2+4+6 ...+100 hesabini teker
teker yapmak yerine 1 ile 100 arasinda ikiser artan bir dongii kullanmak ve dongii degiskenini
toplam hesabinda kullanmak daha uygun olacaktir.

Garev: Ciftleri toplama algoritmasindaki dongiiyii bulup, 6nemini tartigin.

7) Ardisik Toplama/Garpma: Algoritmalarda var olan degere yeni bir degerin eklenmesi ya da var
olan degerin yeni bir degerlerle garpilarak olusan bu yeni dederin kullaniimasi islemidir.

Garev: Ciftleri toplama algoritmasindaki ardisik toplama ifadesi yerine, ardisik ¢ikarma yapildiginda
olusan yeni problemi tartigin.
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Otomatik Park Edelim

Siire: 20 dk.

Kazamimlar: K2. ihtiyac duyulan algoritmanin tasarimini saglar.
Materyaller: Hafta 3 Sunum

Hazirhk: Hafta 3 Sunumunda Otomatik Park Etme algoritmasi baslklh slayt agilir.

Uygulama: Egitmen sunum {izerinde otomatik park etme algoritmasini agarak uyarici materyali
sunar. Ogrencilere bu algoritma iizerinde asagidaki problemi sorar ve algoritmayi tekrar
diistinmelerini ister.

Algoritmayi ¢alistirdiginizda nasil bir sonugla karsilagiriz?

Egitmen ogrencilerin yanitlarini sohbet ortamindan yazarak performanslarini gostermelerini
ister. Sohbet ortaminda gelen yanitlara geri bildirimlerde bulunan egitmen sorunun yanitini beyin
firtinasi yoluyla agiklayarak, algoritmalarda ‘Sonsuz dongii’ kavramina asagidaki gibi dikkat
ceker.

Akilli arag ilk sokaga geldiginde yer olmadigini (sensorler yardimiyla) algilayacak ve sonraki sokaga
kadar ilerleyecektir. ikinci sokakta P2 ve P3 alanlarinin bos olmasi durumunda P2 alanina aracini
park edecektir. Eger otoparkta bos yer yok ise, 2. ve 3. adimlarda sonsuz dongii dedi§imiz
istenmeyen durumla karsilasilacaktir.

Egitmen daha sonra ikinci bir soru yoneltir ve tekrar sohbetten yanitlari alir.

Peki bu algoritmanin daha iyi galismasi (sonsuz déngiiden kurtulmasi) i¢in basamaklarda nasil bir
degisiklik yapiimalidir?

Ogrencilerden gelen yanitlara geri bildirimlerde bulunarak sonsuz dongiiden kurtulma konusuna
dikkat ¢ceker. Konuyu asagidaki gibi 0zetler.

Bu durumu da g6z oOniine alarak, otoparkin sonuna gelindiginde akigin sonlanmasini istiyorsak
asagidaki sekilde yazabiliriz.

Algoritmayi Sonsuz Dongiiden Kurtarma:

Bagsla

Sonraki sokaga kadar ilerle.

Eger otoparkin sonuna geldiysen 7. adima git.
Eger sokakta yer yoksa 2. adima git.

Sokaga gir.

Ik uygun yere park et.

Bitir.

NSoahk o=

Egitmene Oneriler: Egitmen ogrencilere algoritmadaki problemi kesfetmeleri icin ipuclari
kullanabilir. Ornegin; ‘Basamaklari tek tek calistirmayi dene’; ‘ikinci basamagi tekrar calistirmayi
diistinebilirsin’; ‘son basamagin nasil calisti§ina dikkat et’ vb. gibi ifadelerle problemin kaynagini
dogrudan ogrenciye aktarmaktan kaginilmalidir.
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Degiskenler Degerlidir

Siire: 30 dk.

Kazanimlar: K3. Degisken kavraminin 6zelliklerini bilir.

Materyaller: Hafta 3 Sunumu

Hazirhk: Hafta 3 Sunumunda Degiskenler Degerlidir bashkli slayt acilir.
Uygulama: Egitmen o6grencilere asagidaki ornek olayi verir.

Ornek Olay: Arkadaginiz aklindan iki sayi tutmustur ve sizden bu iki sayidan biiyiik olani bulmanizi
istiyor. Bunun igin bir algoritma yazmak istiyorsunuz.

Egitmen ilgili algoritmanin degisken, degisken degerleri ve ekran ¢iktisini iceren asagidaki
talimati verir.

Talimat 1: Ornek olaya iliskin algoritma igin degiskenleri ve degerlerini diisiiniin. Hangi degiskenler
algoritmada yer almalidir? Degisken isimleri nasil olmalidir?

Sohbet lizerinden ogrencilerden olasi degiskenlerin isimlerini yazmalari istenir. Bu sekilde
degisken kavrami ile ilgili degisken ismi yazma lizerine 6grenci performanslar alinir. Egitmen
gelen yanitlara bagl olarak asagidaki gibi degiskenler ve degderlerine dikkat ¢cekerek ogrencilere
geri bildirim verir.

Degisken zamanla degeri degisen veri saklayicidir. Ornegin yas bilgisi degiskendir. Yasinizin kag
oldugu ise degerdir. Bilgisayar ortaminda degiskenler hafizadan yer ayirmak igin kullanilir. Daha
sonra icerisine degerler yazarak kullanilir. icerisindeki degerleri program calisti§i siire boyunca
unutmazlar ve siz degistirmediginiz siirece degismezler. Algoritma ya da program yazarken
genellikle daha kisa ve anlamli isimler veririz. Degisken ve degerlere giinliik yasamdan ornekleri
asagidaki tabloda verilmektedir.

Tablo 10. Degisken drnekleri

Adiniz Ad “Ahmet”,"Mehmet”, “Ali","Ayse”
Yasiniz Yas “12","13","25"

Boyunuz Boy “150 cm"™”,"140 cm”

Telefon numaraniz  Tel “05555555555"

Sinifiniz Sinif ‘4""5""6","71"

Egitmen bir sonraki slayta ilerleyerek degiskenlerin s6zde kodlarina iliskin ekran ciktisini
diistinmelerini ister. E§itmen ogrencilere ikinci bir talimat verir.

Talimat 2: Ornek olaydaki algoritmanin sézde kodlarina iliskin ekran giktisini disiiniin.
Degisken degerlerini degistirip, ekran ¢iktisini birlikte tahmin etmeye calisalim.
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Ogrencilerden sohbette bir degisken degeri istenir ve ilk yazilan deder kod iizerinde egitmen
esliginde test edilir. Ekran ciktisinin nasil degistigine dikkat cekilir. Bu noktada egitmen yeni
degisken degerini calistirirken sozde koda ait her bir adimin agiklamasi igin asagidaki tabloyu

kullanihr.

Tablo 11. Sozde kod drnegi

Basla Programin Baslangici

Oku, Kullanicidan  degerlerin  alinmasi. Burada biz klavyeden alindig

(Sayi1,Sayi2) distintyoruz. Eger bir mobil cihaz lzerinde ya da web sitesi lizerinde
calisacaksa farkh teknikler kullanilabilir.

Eger Sayi1, Sayi2'den biiyiik esit olup olmadi§i kontrol ediliyor. Eger bu kosul

Sayi1>=Sayi2 dogru ise bir alt satira devam edecegiz. Degilse aksi takdirde yazan satira

gidecegiz. Eger aksi takdirde satiri yok ise bir alt adimdan devam edecegiz.

3.1) Ekrana Sayi1'in degerini yaz.
Yaz, Sayi1

Aksi takdirde Sayi1, Sayi2'den biiyiik degilse

4.1)Yaz, Ekrana Sayi2'nin degerini yaz
Sayi2

Bitir. Programin Sonu

Algoritmayl Adim Adim Calistirma
Siire: 40 dk.
Kazanimlar: K4. Akis diyagramlarini sozde koda doniistiiriir.
K5. Akis diyagraminda degiskenleri ayirt eder.
Materyaller: Dijital Tartisma Panosu: Bireysel Calisma
EK 1. Kod Caligtirma Tablosunu Doldurma

Hazirlik: Hafta 3 sunumunda etkinligin slayti acilir. Bireysel 6grenci iirtinlerinin gonderilmesi igin
duvar temali padlet ortaminda bir dijital tartisma panosu olusturulur. Link ders sirasinda
ogrencilere paylasilan notlar ya da sohbet kismini kullanir. Ornek bir tasarim Resim 22'de
gosterilmistir. EK 1 materyali dijital tartisma panosuna yiiklenecektir.
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¢ deneyap turkiye 1sn

@ Algoritmay1 Adim Adim Galistirma

Kodunu Kagit Uzerinde Galigtir

° deneyap turkiye

Kod Calistirma Tablosuna
erigebilirsiniz.
Doldurdugunuz tabloyu
isminizle birlikte burada
paylaginiz.

Kod Calistirma Tablosu
by Deneyap Tiirkiye
google docs

w0 8o
o

Resim 22. Algoritmayi Adim Adim Calistirma Ornek Dijital Tartisma Panosu

Uygulama: Egitmen slaytta ilerleyerek ogrencilere akis semasi bos olan bir algoritma gorevi
gosterir. Egitmen ogrencilere bu akis semasindaki sozde kodlari dogru yerlere yerlestirip, kodlar
adim adim ¢alistirmayi deneyeceklerini belirtir. Bununiicin ilk olarak egitmen anket kullanir. Anket
ya da sohbet aracihigiyla ogrencilere akis semasindaki birinci sekle gelecek sozde kodu
soracaktir. Benzer sekilde egitmen anket ya da sohbet aracilifiyla tim sekilleri ogrencilerle
birlikte doldurmaktadir. Bu sekilde ogrencilerin performanslarini yansitmalari beklenir. Daha
sonra slaytta ilerlenir ve akis semasinin doldurulmus hali gosterilir. Bu agsamada egitmen
ogrencilere yeni bir gorev verir. Gorev oncesi ogrencilerden ilk olarak EK 1'i bilgisayarlarina
indirmeleri istenir. E§itmen ders sirasinda materyalinin baglanti linkini ve materyali doldurduktan
sonra gonderi yapacaklari dijital tartisma panosunun linkini paylasilan notlar kismindan iletir. EK
1'i indiren ogrenciler slaytta egitmenin gosterdigi akis semasini adim adim kod tablosunda
calistirmak icin kullanir. Ogrenciler bu islemi bireysel olarak kendi bilgisayarlarinda
dolduracaktir. Bunun igin 6grencilere 6-7 dk.hk bir miizik agilir. Miizik sonunda doldurduklar
materyali herkesin gorebilmesi igin tartigma panosuna yiiklemeleri istenir.

Egitmen ogrencilere 2 dk.’ik bir miizik daha acar. Ogrencilerden bu sefer padlete yiiklenen
dosyalari incelemeleri ve en dogru oldugunu diistindiikleri gonderileri begenmelerini ister. Bu
sekilde ogrenciler digerlerinin gonderilerini degerlendirerek, performanslarini sergileyecektir.
Egitmen miizik sonunda en ¢ok bedeni alan kisinin gonderisi iizerinden konuyu ozetler ve varsa
hatalarla ilgili 6grencilere geri bildirimde bulunur.
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Konu igerigi:

Gorev: Bir okuldaki 10 6grencinin sinav notunun ortalamasini hesaplamak istiyorsunuz. Bunun
icin akig semasindaki bos yerleri doldurarak algoritmayi tasarlayiniz. Bu akis semasindaki sozde
kodlari olusturup adim adim kodlari galistirmak igin Kod Calistirma tablosunu olusturun.

Hazirlanacak kod calistirma tablosu agagidaki gibi olmalidir.

Tablo 12. Kod ¢alistirma tablosu

_ Degisken degerleri Ekran Giktisi

Basla
Sayac=0, Toplam=0 Sayac=1 Toplam=0
Eger0<10 Dogru, Evet
Oku, Sayi Sayi=1
Toplam =0+ 1 Toplam =1
Sayac=0+1 Sayac =1
Eger1<10 Dogru, Evet
Oku, Sayi Sayi=2
Toplam=1+2 Toplam =3
Sayac=1+1 Sayac =2
Eger2< 10 Dogru, Evet
Oku, Sayi Sayi=3
Toplam =3 +3 Toplam = 6
Sayac=2+1 Sayac =3
Eger3<10 Dogru, Evet
Oku, Sayi Sayi=4
Toplam=6+4 Toplam =10
Sayac=0+1 Sayac =4
Girilen Sayilar: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10
EGer9 <100 Dogru, Evet
Oku, Sayi 10
Toplam =45+ 10 Toplam = 55
Sayac=9 +1 Sayac =10
Eger10<10 Yanlig, Hayir
Yaz, 55/ 10 5.5
Bitir Sayac = 10 Toplam=55
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Egitmene Oneriler: Ogrencilerin hazirladi§i tablolar iizerinden beyin firtinasi yoluyla
egitmen adimlari agagidaki gibi ozetler.

Tablo 13. Sozde kod drnegi

Basla Programin Baslangici

Sayac=0, Toplam=0 Burada bize iki adet degisken gerekli. Kag adet sayi girildigini
Sayac isimli degiskende tutuyoruz. istedigimiz sayilarin toplamini
ise Toplam isimli dediskende tutuyoruz.

Sayac<10 Oldugu Siirece  Buradaki kosulumuz 10 degerine ulasip ulasmadigimiz. Sayac
degiskenimiz 10'a ulasana kadar devam edecegiz.

3.1) Oku, Sayi Klavyeden sayi al. Sayi isimli degiskene at.

3.2) Toplam degiskenine bu sayiyi ekle.
Toplam=Toplam+Sayi

3.3) Sayac= Elimizdeki Sayac degerini bir arttiryoruz.

Sayac+1
Yaz, Toplam/10 Ekrana Toplam/10 degerini yazdiryoruz.
Bitir. Programin sonu
C. Sonug
Siire: 10 dk.

Materyal: EK 2 Hafta 3 Siireli Odev
EK 3 Ders Disi Aktivite Sunusu
EK 4 Derleyici Kullanim Kilavuzu
Hazirlik: EK 2 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders dncesinde agiimalidir.

Ders i¢i uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek haftanin konusu hakkinda bilgi verilir.

Ders disi uygulama: Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitilecek iki agsamadan
olusmaktadir. ilk agamada ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak
siireli olacak sekilde tamamlayacaklari gérevleri ders disinda 6dev olarak 0YS'den yapacaktir.
EK 2 6dev sirasinda 6grencilere agilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gérevleri
istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagh olarak verilen siire iginde asenkron olarak
uygulamaya baslar ve OYS ortaminda 6dev olarak gonderir. Bir gérevi dogru yapan dgrenciye, o
goreve iliskin beceri rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen
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gorevleri ve yanitlarini GitHub iizerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol
edilmesi icin Github ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci
hesabina gonderilir. Siireli ddevler ile ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici
ogrenme ve transferin saglanmasi amaglanmaktadir.

Ders disi uygulamanin ikinci asamasinda ise, ogrenciler bireysel olarak C++ programlamanin
tarihi, derleyici ihtiyaci ve segimi ile ilgili bilgi edinebilecekleri EK 3 sunusunu inceleyecektir. Bu
sunumun sonunda yer alan EK 4 derleyici kurulum kilavuzunu takip ederek, bilgisayarlarina
kurulum gergeklestirecektir. Bunun igin iigiincii hafta dersine gelmeden once oOgrencilerin
derleyiciyi bilgisayarlarinda kurmus olmalari beklenmektedir.

Siireli Odev Yanitlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile isimlendirilmistir. Her bir
rozetin altinda ilgili gorevin yanitlar verilmektedir. E§itmen bu yanitlari uygulama siiresinin
sonunda GitHub ya da OYS iizerinden 6grencilerle paylasir.

Kodlayici: Akis diyagramini veren arkadasin bu diyagramin s6zde kod halini 6§retmenine sunmak
istiyor. Arkadagina yardim etmek igin sozde kodlari olusturur musun?

Basla

A

Sayac=0
Toplam=0

-«

.

Y

Sayac <4 ——>» Toplam += Sayac*2 Sayac ++

Y

Toplam

Bitir




Cevap:
e Basla
e Sayac=0, Toplam=0

e Sayac < 4 Oldugu Siirece
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a) Toplam = Toplam + Sayac * 2

b) Sayac ++
e Yaz, Toplam

e Bitir.

Analizci: Kodlayici rozetine ait gorevde yer alan akig diyagramini kagit tizerinde adim adim
calistiran tabloyu hazirlayip, her bir degiskenin ekran giktisini tahmin edebilir misin?

Tablo 14. Sozde kod ¢alistirma tablosu

Sayac=0, Toplam=0

Egder Sayac < 4

Toplam = Toplam + Sayac * 2
Sayac++

Eger Sayac < 4

Toplam = Toplam + Sayac * 2
Sayac++

Egder Sayac < 4

Toplam = Toplam + Sayac * 2
Sayac++

Egder Sayac < 4

Toplam = Toplam + Sayac * 2
Sayac++

Egder Sayac < 4

Yaz, Toplam

Bitir

Sayac=0, Toplam=0
Dogru
Toplam =0 +0*2=0
Sayac=1
Dogru
Toplam =0 +1*2 =2
Sayac= 2
Dogru
Toplam =2 + 2*2 =6
Sayac=3
Dogru
Toplam =6 + 3*2 =12
Sayac=4
Yanlg

12
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Tasarlayici: iki arkadas 100 ile 200 arasinda 3'e béliinen ancak 5 ile bdlinmeyen kacg say
oldugunu merak edip bir yariga girmistir. Biri digerini gegmek icin daha hizl bir yontem olan bir
algoritma olusturacaktir. Buna gore hazirlayacagi algoritmanin sozde kod ve akis diyagrami nasil
olmalidir? Onun yerine bunlari sen olusturabilir misin?

Bagla
\ 4
Sayac=100
Adet=0
Y
Hayir
Sayac < 200 > Sayac ++
ayac % 5 =0
A
Hayir
4
Adet
Adet++
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Hafta 3. Ders Materyalleri

EK 1. Kod Calistirma Tablosu

Algoritmanin sozde kodlarini galistirmak igin asagidaki tabloyu kullanabilirsiniz. Algoritmanin
adim sayisina gore satirlari artirabilirsiniz.

Adim Degisken degerleri Ekran Ciktisi

EK 2. Hafta 3 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Stireli 6dev afigine erismek i¢in materyaller klasoriine gidiniz.

Diger Ekler: Ders Digi Aktivite Materyalleri
*Asagidaki eklere erismek icin materyaller klasoriine gidiniz.

EK 3. Ders Digi Aktivite Sunumu

EK 4. Derleyici Kurulum Kilavuzu
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Hafta 4. C++ Dilinde Degisken ve Veri Tipleri

Kazanimlar
e K1. C++ programlama dilinde degisken tanimlamayi bilir.
e K2. C++ programlama dilinde sabitleri tanimlamay bilir.
e K3. C++ programlama dilinde kullanilan veri tiplerini bilir.
o K4. C++temel girig/gikis akiglarini bilir.
e K5. C++ igleglerinin kullanimini bilir.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci, C++ degisken tanimlama adimlarinin veri tipleri ile birlikte 6grenilerek sabit
tanimlamanin nasil gerceklestirildigini 6grenmektir. Ayrica C++ temel girig/¢ikis akislarinin nasil
kullanildi§ini, C++ isleglerin ornekler lizerinde nasil ¢alistigini gormelerini saglamaktadir.

Haftanin sunumu, siireli 6devi ve ek dokiimanlarina erigmek icin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50 + 50 + 50 + 50 dk.)
GIRIS (10 dk.)
GELISME

Degigkenlere isim Verelim (40 dk.)

EK 1. Kural Kimde Sakli

EK 2. Degigken isimleri: Destekleyici Bilgiler
Ders Arasi (10 dk.)

Sabitleri Ayiralim (10 dk.)

Ornekleri Cogaltalim (30 dk.)

Ciktilari Karsilagtiralim (10 dk.)
Ders Arasi (10 dk.)

Operatorlerle Yiizleselim (40 dk.)

EK 3. Operatorler: Destekleyici Bilgiler
EK 4. Gorev Kodlari

SONUG (10 dk.)
EK 5. Hafta 4 Siireli Odev (50 dk.)
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Giris

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda 6grenciler ile paylasir (Hafta 4 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir. Egitmen tiim dgrencilerin
derse katihimini beklerken eglenceli bir miizik agarak ogrencilerini karsilar ve Hafta 4 sunumunu
ekran paylasimina agar. Egitmen igiinci hafta isledikleri konu hakkinda ©6zet gecer ve
ogrencilerin kazandiklar rozetleri sorar. Asenkron olarak takip ettikleri derleyici kurulumunun
ogrenciler tarafindan tamamlanip tamamlanmadigi sozlii olarak kontrol edilir. Rozet gorevleri ve
derleyici kurulumu izerinden 6n bilgileri hatirlatir ve dordiincii haftanin amacini paylagarak
ogrencileri hedeften haberdar eder.

Egitmene Oneriler: Kurulumu tamamlamamis, kurulum sirasinda sorunla karsilagsmis 6grencilere
egitmen soz hakki verebilir. Benzer hatalar ile karsilagmis ve sorunu ¢ozmiis 6grencilere de soz
hakki taninir. Aksi durumda egitmen hatanin nasil giderilece@i konusunda geri bildirimde bulunur.
Bu sekilde diger 6grencilerin de benzer sorunlara karsi ¢oziim tiretmeleri saglanmis olur. Zamana
bagl olarak egitmen ogrencilere saglayacag bu destedi ders disinda sorunla karsilagan
ogrencilere yardimci olarak da tamamlayabilir.

B. Gelisme

Degiskenlere isim Verelim
Siire: 40 dk.
Kazanimlar: K1. C++ programlama dilinde degisken tanimlamay bilir.
Materyaller: Dijital tartigma panosu: Grup Calismasi
EK 1. Kural Kimde Sakli
EK 2. Destekleyici Bilgiler
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Hazirhk: E§itmen derse girmeden dnce grup ¢aligsmasi igin raf temali bir dijital panoyu padlet
ortaminda olusturur. Link ders sirasinda ogrencilere paylasilan notlar kismindan iletilecektir.
Egitmen padlet linkinin gonderilmesi igin sohbet ortamini da kullanabilir. Ornek bir tasarim Resim
23'te gosterilmistir. EK 1 materyali dijital tartisma panosuna ayri grup gorevleri halinde
yiklenecektir. EK 2 ise destekleyici materyal olarak panoda baglanti seklinde verilmelidir.

s deneyap turkiye

Kural Kimde éakll

© deneyap turkiye © deneyap turkiye © deneyap turkiye © deneyap turkiye © deneyap turkiye

Bu grupta sadece bir degigken Bu grupta sadece bir degisken Bu grupta sadece bir d Bu gruptaki tim degisk Bu gruptaki ii¢ degigken hatali
ismi hatal yazilmigtir. Hangi ismi hatali yazilmigtir. Hangi ismi dogru yazilmigtir. Hangi dogru yazilmigtir. Her biri yazilmigtir. Kural hatali
degigken hatali yazilmig? Kural degigken hatali $? Kural degigken dogru $ farkh bir degigkendir. Peki bu olanlarda gizlidir. Hangi
hatali olanda gizlidir. Bu kural hatali olanda gizlidir. Bu kural Kural dogru olanda gizlidir. Bu durumda kural ne olabilir? degigkenler hatali yazilmigtir.
ne olabilir? Grup iginde tartigip ne olabilir? Grup iginde tartigip kural ne olabilir? Grup iginde Degisken isimleri Peki bu durumda kural ne
yaziniz. yaziniz. tartigip yaziniz. 1. SAYidort olabilir?
Degigken Isimleri: Degigken Isimleri Degigken Isimleri: 2. sayiDORT

1. _sayil 1. ikincisayi 1. Geuncisayi 3. SayiDort 1. sayi bes
4. Sayidort 2. SAYl bes
3. _1sayl 3.sayl 2 3. uguncusayi 3.Say 5

Degisken Isimleri:

2. _birinci_sayi 2. sayi_ikinci 2. Uglinclsay

4. 1sayi 4. 2sayi 4. ucuncusayi 0 4. sayibes

Qo

Resim 23. Kural Kimde Sakli Ornek Dijital Tartisma Panosu

Uygulama: Egitmen Hafta 4 sunusunda “Degiskenlere isim Verelim” baslikli slaytina devam eder.
Egitmen slayt lizerinden 6grencilere asagidaki hatirlatmayi yapar.

“C++ programlarinda veri degerlerinin bilgisayarin belleginde saklanabildigi saklayici yapilara
(asagidaki kutu gibi diigiinebiliriz) degisken adi verilir. Saklanan degere degiskenin adi kullanilarak
ulagilabilir.”

Bir degiskenin bir programda kullanilabilmesi igin 6nce tanimlanmasi gerekir. Bir degisken
tanimlandiginda, tiir belirtilir ve uygun miktarda bellek ayrilir. Bu bellek alani, degiskenin adi
referans alinarak ele alinmaktadir. Ayni veri tiiriinden birden fazla degisken adi olusturulmak
istenirse bunlar virgiille ayrilacak sekilde asagidaki gibi yazilabilir:

veri-tipi degisken_adi;
veri-tipi deg_adil, deg_adi2, deg_adi3;
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Daha sonra, egitmen iki farkh grup etkinligi yapacaklarini ve ilk etkinlikte degiskenlere isim verme
kurallari iizerinde duracaklarini belirtir. Ogrenciler dorderli gruplar halinde 10 dk. siire ile calisma
odalarina dagitilir. Gruplara dagilmadan once paylasilan notlar kismindan etkinligin padlet linki
paylasilir. Etkinlikte her grup bir tane degisken belirleme kuralina erigmelidir. Bu kurala erismek
icin 6grenciler grup gorevlerinde verilen degisken isimlerinin ortak noktalarini kesfetmeye calisir.
Gruplar bes dakika grup iginde tartisma yapar ve ongordiikleri kurali grup siitununda yazar. Bu
sekilde ogrenci performanslarinin  sergilenmesi beklenir. Ogrenciler ana odaya geri
dondiiklerinde, egitmen dijital panoyu ekran paylasimi yaparak ogrenci iriinleri iizerinden
kurallar 6zetler. Ayni zamanda egitmen bu sekilde geri bildirimde bulunmaktadir.

Derste erisilmesi gereken temel kurallar asagidaki gibi olmalidir.

1. lsim alt cizgi ile baslayabilir ancak sayi ile baslayamaz. Diger her karakter bir harf, alt
cizgi veya sayi olabilir.

2. isim bir harf ile baslayabilir ancak sayi ile baglayamaz. Diger her karakter bir harf, alt
cizgi veya sayi olabilir.

3. Dedgisken adlari C++' da biiylik/kiiciik harfe duyarlidir; bu nedenle “numara”, “Numara”
ve “NUMARA" gibi degiskenler ii¢ ayri degisken olarak ele alinir.

4. lIsim icerisinde Tiirkge karakter kullanilmaz.

5. Isim yazarken bosluk birakilmaz.

Egitmen tiim kurallar tamamlaninca degisken ismi olmayan yasakli kelimelerin oldugundan
bahseder. Bunun igin “Degisken ismi Olamazlar” slayti ile devam edilir. Egitmen ayrica
ogrencilere asagidaki ipucunu vererek onerilerde bulunur.

ipucu:

C++ programlamada, degiskenlerin adlar igin kiiglik harfler kullanmak standart bir
uygulamadir. Ayrica programlarinizin okunabilirli§ini artirmak igin, ogrenci_yas, sinav_notu vb.
gibi daha uzun ve daha aciklayici adlar segebilirsiniz.

Degisken belirleme isimlerinin kesfedilmesinden sonra, egitmen ayni dijital tartisma panosu
iizerinden ikinci bir grup calismasi yapacaklarini belirtir. Ogrenciler tekrar rastgele gruplara
dagitilir. Simdiki gorevleri ise, atandiklari odaya ait belirlenen kurala uygun en az li¢ adet
degisken ismi tanimlamaktir. Ogrenciler bu sekilde bir 6nceki gruplarindan ayrilarak yeni gruplar
icinde belirlenen kurallari uygulamaktadir. Bu sekilde 6grenciler performanslarini yansitmaktadir.
Bu gorev icin 10 dk. siire taninir. Siire sonunda egitmen padlet ortamini ekran paylagimina agarak,
ogrencilerin gonderileri iizerinden kurallarin kontroliinii saglar. Varsa 6grenci hatalar dizeltilir
ve konu pekistirilerek yeni durumlara transferi saglanmis olur.

Egitmene Oneriler: Egitmen etkinlikte bilmeseler de bir tahminde bulunmalari igin 6grencileri
tesvik eder. Ders sonunda egitmen padlet etkinliginin pdf ¢iktisini alarak OYS iizerinde ilgili hafta
altina ekler ve bu sekilde ogrenci Uriinlerini ders sonrasi erisime agar. EJitmen ogrenci
gonderilerini calisma gruplarinin gorev siiresi icerisinde incelemelidir. Bu sekilde 6grenciler geri
dondiigiinde gonderileri zaten incelemis olarak hazirda bulunur ve zamandan kazanilmis olur.
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Sabitleri Ayiralim

Siire: 10 dk

Kazanimlar: K2. C++ programlama dilinde sabitleri tanimlamayi bilir.
Materyaller: Hafta 4 Sunum

Hazirhk: E§itmen sunumun “Sabitleri Ayiralim” slaytinda bekler.

Uygulama: Egitmen sunum iizerinden sabitleri ayiralim etkinlijine devam eder. Burada degisken
ismi tanimlamalarinin ardindan sabitler icin asagidaki kisa bilgi ile konuya giris yapar.

“Bir programin yiiriitiilmesi sirasinda icerigi hi¢ degismeyecek olan veriler, bir degisken yerine sabit
bir tanimlama ile saklanmalidir.”

Egitmen ogrencilerin dikkatini slayttaki ornek koda gevirmelerini ister ve agagidaki talimati verir:

Bu kodda yer alan birtakim sabitler var. Bunlari bulup, sohbetten tahminlerinizi yaziniz. Bunu
yaparken li¢ temel kurala dikkat ediniz:

“const” anahtar sozciigiini kullanarak tanimlariz.
Sabit adlari, degisken adlarindan ayirt etmek icin biiyiik harfle yazilir.
Sabitler her zaman tanimlama sirasinda degerlerini almalidir.

Egitmen 6grencilerin tahminleri icin 3 dk.’lik bir sozsliz miizik agar. Miizik sonunda etkinlik sona
erer. Etkinlik sonunda egitmen sohbetteki tahminlerden yararlanir ve 6grencilere ismiyle hitap
ederek geri bildirimde bulunur. “Ayse ve diger tiim arkadaslarin da belirttigi gibi...." seklinde
ogrencilere referans vererek 0zetleme yapan egitmen, konuyu asagidaki bilgilerden yararlanarak
aciklar:

Bir programin yiiriitiilmesi sirasinda icerigi hi¢ degismeyecek olan veriler, bir degisken yerine sabit
bir tanimlama ile saklanmalidir. Bu, derleyicinin kodu hatalar agisindan kontrol etmesini saglar.
Yazdigimiz program, sabitte depolanan degeri degistirmeye calisirsa, derleyici bir hata bildirir ve
derleme bagarisiz olur.

Asagida verilen bilgileri sabit olarak degerlendirebilirsiniz.
Pi sayisi

Evinizdeki oda sayisi

Eviniz ile okulunuz arasindaki uzaklik

Kimlik numaraniz

Ogrenci numaraniz

Dogum tarihiniz

const veriTipi SABITADI = deger;

const double Pl = 3.14159265;
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Sabitleri kullanmak ¢ok fazla avantaj saglar. Ornegin matematikteki Pi sayisini her kullanmamiz
gerektiginde, program boyunca 3.14 gibi bir sayi yazdigimizi varsayalim. Ardindan uygulamanizin
daha yiiksek bir hassasiyet gerektirdigini fark edersek; her 3.14 sayisini, 3.14159265 gibi daha
yliksek hassasiyet degeri ile degistirmemiz gerekir. Bu degisikligi uygun bir sekilde hatasiz olarak
gerceklestirmek de zaman alacaktir. Bunun yerine, Pi sayisini 3.14 degeri ile sabit olarak tanimlamis
olsaydik, daha sonra hassasiyeti artirmamiz gerektiGinde sadece en bastaki tanimlamadaki degeri
degistirmemiz yeterli olacaktir.

Ornekleri Cogaltalim

Siire: 30 dk.

Kazanimlar: K3. C++ programlama dilinde kullanilan veri tiplerini bilir.

Materyaller: Hafta 4 Sunum

Hazirlik: Egitmen Hafta 4 sunusunda “Ornekleri Gogaltalim” baslikli slayta devam eder.

Uygulama: Egitmen slayt iizerinden 6grencilere veri tipleri hakkinda agiklamalarda bulunur ve bir
ornek verir. Bu sekilde uyarici materyal ile yeni bilgi sunulur. Egitmen bir veri tipine ait kendi
ornegini acikladiktan sonra 6grencilere 1 dk. siire taniyarak 6grencilerin 6rnegdi artirmalarini ister.
Bunun igin sohbet ortamindan “Simdi sen de kendi ornedini sohbetten bana yaz" ifadesiyle
ogrenciler yonlendirilir. Bu sekilde egitmen 6grencilerden performanslarini gostermelerini bekler
ve ogrenci yanitlari tizerinden geri bildirimde bulunarak konuyu 6zetler. Bu etkinlikteki bir diger
gorev ise, dedisken tanimlama kodlarini 6rnek olarak gosterirken kullanilan ¢iktilari tahmin
etmedir. Egitmen bunun icin drnedin bool degisken tipinde ornekler lizerine konustuktan sonra,
bool degisken tanimlama igin 6rnek bir kodun oldugu slayta ilerler. Uyarici yeni bilginin sunuldugu
bu agamada ogrencilere anket aracili§iyla kodun ¢iktisini tahmin etmeleri istenir. Anket sorular
ogrencilere sunu iizerinden iletilir. EGitmen anket sorularini 30 sn. siire ile agik tutar. Maksimum
1 dk. siire icinde kapatir. Egitmen gelen anket yanitlari ile 6§renci performanslarini topladiktan
sonra, degisken tanimlama veri tipindeki anahtar noktalara deginerek konuyu ozetler.

Egitmene Oneriler: Egitmen anket ile yanit beklerken tiim 6grencilerin yanit vermesini tesvik
etmelidir. Sohbet 6zelligi kullanilirken 1 dk.'lik kisa ve sozsiiz miizikler agilabilir. Bu siire sonunda
sohbet paylagimlari sona erdirilir ve gelen yanitlar tizerinden egitmen konuyu aciklar.

Ciktilan Karsilastiralim

Siire: 10 dk.

Kazanimlar: K4. C++ temel giris/¢ikis akislarini bilir.
Materyaller: Hafta 4 Sunum

Hazirhk: E§itmen Hafta 4 sunusunda “Ciktilari Karsilastiralim: Cin-Cout Arasindaki Fark” baslikl
slaytla devam eder.

Uygulama: Bu slaytta egitmen kisaca cin ve cout arasindaki ¢ikti farklari ve temel giris ¢ikis
islemlerini aktarmalidir. Slaytta iki farkl kod gosterilir ve 6grencilere sohbet lizerinden bu iki kod
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ciktisinin ne olacagini tahmin etmeleri istenir. 1 dk. sohbet lizerinden 6grenciler performanslarini
gosterir. Bu siire icerisinde egitmen sozsiiz kisa bir miizik baslatir. Sonunda egitmen sohbet
izerinden gelen yanitlardan da yararlanarak 6grencilerin giktilar arasindaki farki kesfetmelerini
saglar. Bunun igin beyin firtinasi yontemi kullanilir. E§itmen cin ve cout komutlarinin gorevlerini
ozetleyerek aciklar.

Egitmene Oneriler: EGitmen konuyu ozetlerken agagidaki bilgilerden yararlanir.

C++ programlama, giris ve ¢ikis islemlerini gerceklestirmek igin birgok farkli kitiiphane
sunmaktadir. C++ 'da giris ve ¢ikis, bayt serisi seklinde veya daha yaygin olarak akis olarak bilinir.
Girig akisinda, bayt akig yonii aygittan (klavye, disk siiriicii, ag baglantisi, vb.) ana bellege dogrudur.
Cikis akiginda ise bayt akis yonii tersine ana bellekten aygita (ekran, yazici, disk siiriicii, vb.)
dogrudur. Girdi/giktr islemleri icin C++ 'da bulunan bagslik dosyalari sunlardir:

iostream: Standart giris/¢ikis akisini temsil eder. Bu baslik dosyasi cin, cout, cerr vb. gibi nesnelerin
tanimlarini igerir.

iomanip: Giris/¢ikis manipiilatorleri anlamina gelir. Bu dosyalarda bildirilen yontemler akiglari
islemek icin kullanilir. Bu dosya setw, setprecision vb. tanimlari igerir.

fstream: Bu baslik dosyasi temel olarak dosya akisini agiklar. Bu baslik dosyasi, bir dosyadan girdi
olarak okunan verileri veya dosyaya ¢ikti olarak yazilan verileri islemek i¢in kullanilir.

C++'da bulunan iki anahtar kelime cin ve cout ¢iktilari yazdirmak ve girdi almak i¢in kullaniimaktadir.
Bu iki ifade girdi ve ¢ikti almak icin en temel yéntemlerdir. C++'da cin ve cout kullanmak igin
programda iostream baslik dosyasini eklemek gerekmektedir.

Operatorlerle Yizleselim
Siire: 30 dk.
Kazanimlar: K8. Bit islemleri ile veriler lizerinde hesaplamalar yapar.
Materyaller: Dijital tartisma panosu: Bireysel Calisma
EK 3. Destekleyici Bilgiler
EK 4. Gorev Kodlari

Hazirhik: Ogrencilerin bilgisayarinda Code::Blocks yiikli ve aktif ¢alisir durumda olmalidir.
Egitmen derse girmeden once bireysel ¢calisma igin raf temali bir dijital panoyu padlet ortaminda
olusturur. Link ders sirasinda 6grencilere paylasilan notlar kismindan iletilecektir. E§itmen padlet
linkinin gonderilmesi icin sohbet ortamini da kullanabilir. Ornek bir tasarim Resim 24'te
gosterilmistir. EK 3, dijital tartigma panosunda baglanti olarak verilirken, EK 4 materyali dort grup
halinde ayri ayri dijital tartisma panosuna yiiklenecektir.
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‘ 6perat6rler|e Yiizlegelim

© deneyap turkiye © deneyap wrkiye © deneyap turkiye © deneyap turkiye Aritmetik Operatorler
Gorev Kodu 1 Gorev Kodu 2 Gorev Kodu 3 Gorev Kodu 4

Kod giktisina iligkin tahminlerinizi Kod giktisina iligkin tahminlerinizi Kod giktisina iligkin tahminlerinizi Kod giktisina iligkin tahminlerinizi
situn altindaki art: igaretine siitun altindaki arti igaretine sUtun altindaki art: igaretine situn altindaki arti igaretine
tiklayarak yaziniz. tiklayarak yaziniz. tiklayarak yaziniz. tiklayarak yaziniz.

© deneyap turkiye

Kargilagtirma Operatorleri

Resim 24. Operatorlerle Yiizleselim Ornek Dijital Tartisma Panosu

Uygulama: Egitmen bu etkinligi ogrencilerin bireysel olarak ¢alisacagi dijital tartisma panosu
iizerinde tamamlar. Bu nedenle egitmen ekran paylasimi olarak olusturdugu dijital panoyu
gosterir. Panoda operatorler ile ilgili dort farkli kod gorevi vardir. Her 6grenci kendi bilgisayarinda
bu kodlari derleyici iizerinde yazarak galisacaktir. Bu gorevde ogrencilerden ilk olarak kodlari 5
dk. stire icinde incelemeleri ve istedikleri gorevlerin altina kodun c¢iktisina iliskin tahminlerini
yazmalari istenir. Bu siire igerisinde ogrencilere s6zsiiz bir miizik acilir. Miizik sonunda egitmen
ikinci bir talimat verir. Bu kodlara iliskin tahminlerinin dogru olup olmadigini anlamak igin
ogrencilerden kodlari kendi bilgisayarlarinda yazip kontrol etmeleri istenir. Her 6grenci dort kodu
bilgisayarinda 10 dk. siire iginde yazip kontrol etmeye calisir. Ogrenciler kodu yazip kontrol
ettikleri ekranin goriintlisiinii alir. Daha sonra dijital panoda ilgili gorevin altinda tahminini yazdig
iletiyi diizenle diyerek ekran goriintiisiini panoda paylasir. Boylece ogrencilerin kod gorevleri
altinda bir tahmini ve tahminini teyit ettigi kod satirlari bulunacaktir. Gorevler tamamlanirken
ogrencilerin takildiklar yerlerde destekleyici bilgilerden yararlanmalari istenir. Egitmen calisma
sirasinda 10 dk.'lik bir odaklanma miizigi acar. Sire sonunda miizik de sona ermelidir.

Ogrenciler bu etkinlikte belirtilen siireler iinde istedigi kadar goreve yanit verebilmeli ve istedigi
kod gorevinden baslayabilmelidir. Ancak tim gorevleri incelemelerini tesvik etmek amaciyla
egitmen en c¢ok kod gorevine katki gosteren arkadaslarin odiillendirilecegini belirtir. Etkinlik
sonunda egitmen dort goreve iligskin kod ¢iktilarini 6grenci gonderilerine de deginerek paylasir.
En ¢ok kod gorevine dogru tahminde bulunup, tahminini ekran goriintiisii ile teyit eden 6grenciler
odllendirilir.

Egitmene Oneriler: Ogrenciler dijital panoya gonderi iletirken isimlerini de yazmalidir. Bu sekilde
odiil sisteminde yer alacak ogrenciler belirlenebilir. Egitmen 6diiliin ne olacagina 6grencilerle
birlikte karar vermelidir ya da basitge bu 6grencileri alkiglama yontemi kullanilabilir. Ogrenciler
destekleyici bilgileri agip incelemeden egitmene dogrudan soru yoneltebilir. Bu durumlarda
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onlarin materyal lizerinde ¢alismalarini tesvik eden “Bu konudaki soruna destekleyici bilgiler cevap
verecektir. Liitfen materyali sistemden acip inceleyin” seklinde geri bildirimler verilmelidir.

C. Sonug

Siire: 10 dk.
Materyal: EK 5 Hafta 4 Siireli Odev

Hazirlik: EK 5 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders oncesinde agilmalidir.

Ders i¢i uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek haftanin konusu hakkinda bilgi verilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baglatabilecekleri ancak siireli olacak
sekilde tamamlayacaklari gérevleri ders disinda 6dev olarak 0YS'den yapacaktir. EK 5 6dev
sirasinda 6grencilere acilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri
sirada ve sayida kendi tercihlerine bagh olarak verilen siire iginde asenkron olarak uygulamaya
baglar ve OYS ortaminda 6dev olarak gonderir. Bir gérevi dogru yapan dgrenciye, o géreve iligkin
beceri rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gorevleri ve yanitlarini
GitHub iizerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi igin Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci hesabina gonderilir. Siireli
odevler ile ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amaclanmaktadir.

Siireli Odev Yanitlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile isimlendirilmistir. Her bir
rozetin altinda ilgili gorevin yanitlari verilmektedir. Egitmen bu yanitlari uygulama siiresinin
sonunda GitHub ya da 0YS iizerinden 6grencilerle paylasir.

Kodlayici: Kodlayici rozetine ait iki gorev bulunmaktadir. Asagidaki gérevlerden birinin yapilmasi
kodlayici rozetinin kazanilmasi igin yeterlidir.

1. Kullanicidan alacaginiz yarigap bilgisi ve tanimlayacaginiz sabit pi = 3.14 degerini
kullanarak dairenin alani ve gevresini hesaplayip ekrana yazdiran programi kodlayiniz.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int yari cap;
const float PI DEGERI = 3.14;

float alan, cevre;
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cout << "Dairenin yaricap uzunlugunu giriniz: ";
cin >> yari cap;

alan = PI DEGERI * yari cap * yari cap;

cout << "Dairenin alani: " << alan;

cevre = 2 * PI DEGERI * yari cap;

cout << "\nDairenin cevresi: " << cevre;

return (0) ;

2. 2 kisinin yaslari toplamini hesaplayip, ekrana yazdiran programin kodunu yaziniz.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int yasl, vyas2, yas3;
cout << "1. kisinin yasini giriniz:";
cin >> yasl;
cout << "2. kisinin yasini giriniz:";
cin >> yas2;
cout << "\nYaslarinizin toplami: " << yasl+yas?2;

return 0;

Denetleyici: Verilen dedisken tanimlamalarindan ve ilk deger atamalarindan hangileri uygun
olmayan degisken tanimi ve deger atamasidir?

int _xyz5; int _xyz5; bool xyz = -1
shortxyz =34452 intxyz=5.2; int xyz ="',
int xyz = 34452, char xyz ="'\192', floatxyz=12345.12345;
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Tasarlayici: Verilen C++ kodunun giktisi tahmin edin.

Kod Cikti

tinclude <iostream> Verilen kodda sabit olarak tanimlanan x
using namespace std; degiskenine tanimlama satirnin diginda
int main () { deger atanmaya calisilmaktadir. Daha once

belirtildigi gibi sabitler tanimlanirken ilk
degerlerini alir ve daha sonra igerikleri
degistirilemez.

const int x;
x = 10;

cout << x<<;

Analizci: 2 kisinin yaslari toplamini hesaplayan, program kodu verilmistir. Kod lizerinde eksik
olan satirlari tamamlayiniz.

Eksik Kodlar

#include <iostream>

using namespace std;

int main () {
int yasl, yas2;
cout << "1. kisinin yasini giriniz:";
cin >> yas2;

return O;

Tamamlanmis Kodlar

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {
int yasl, yas2;
cout << "1. kisinin yasini giriniz:";
cin >> yasl;
cout << "2. kisinin yasini giriniz:";
cin >> yas2;

cout << "\nYaslarinizin toplami: " << yasl+yas2;

return O;
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Hafta 4. Ders Materyalleri

EK 1. Kural Kimde Sakh

Asagidaki materyal dijital tartisma panosunda her bir oda icin ayri ayri eklenmelidir. Odalarin
erismesi gereken kurallar ayrica materyalde bulunsa da bunlar panoda 6grencilerin uygulamasi
bittikten sonra egitmen tarafindan yazilmalidir.

Oda 1: Gorev

Bu grupta sadece
bir degisken ismi _sayi2 _ikinci_sayi _2sayi 2sayi
hatali yaziimigtir.
Hangi degisken
hatali yaziimis?
Kural hatal
olanda gizlidir. Bu
kural ne olabilir?
Grup icinde
tartisip yaziniz.

Kural 1: Degisken ismi alt ¢izgi ile baglayabilir. Ancak numara ile degil.

Oda 2: GoOrev

Bu grupta sadece
bir degisken ismi | besincisayi | sayi_besinci | sayi_5 5sayi
hatali yaziimigtir.
Hangi degisken
hatali yaziimis?
Kural hatall
olanda gizlidir. Bu
kural ne olabilir?
Grup icinde
tartisip yaziniz.

Kural 2: Degisken ismi bir harf ile baglayabilir. Ancak numara ile degil.
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Oda 3: Gorev

Bu grupta sadece
bir degisken ismi | Ucuncusayi | UgUncUsay! | uguncusayi { ucuncusayi
dogru yazilmistir.
Hangi degisken
dogru yazilmig?
Kural dogru
olanda gizlidir. Bu
kural ne olabilir?
Grup icinde
tartisip yaziniz.

Kural 3: Degisken isminde Tlirk¢e karakter kullaniimaz.

Oda 4: Gorev

Bu gruptaki tim
degiskenler dogru i sayiDORT { SAYldort SayiDort Sayidort
yazilmigtir. Her
biri farkl bir
degiskendir. Peki
bu durumda kural
ne olabilir?

Kural 4: Degisken adlari C++' da blylik/kii¢lik harfe duyarlidir; bu

nedenle “‘numara”, “Numara” ve “NUMARA” gibi dediskenler li¢ ayri
degisken olarak ele alinir.

Oda 5: Gorev

Bu gruptaki lc¢
degisken hatali
yaziimigtir. Kural
hatali olanlarda | Ay iki | sayi iki Sayi 2 sayiki
gizlidir. Hangi
degiskenler hatali
yaziimigtir. Peki
bu durumda kural
ne olabilir?

Kural 5: Degisken ismi yazilirken bosluk kullaniimaz.
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EK 2. Degisken isimleri: Destekleyici Bilgiler

C++ programlarinda veri degerlerinin bilgisayarin belleginde saklanabildigi saklayici yapilara
degisken adi verilir. Saklanan degere degiskenin adi kullanilarak ulasilabilir. Degisken dedigimiz
kavram bir 6grencinin yasi, ismi veya o6grencilik durumu olabilir.

yas=14
isim="Arda"
ogrenci=true

Degisken kavramini daha iyi anlamak igin su ornekleri kullanabiliriz.

Bir bardak ve bir sise siit oldugunu varsayalim. Bardaga biraz siit koyalim ve bardakta ne
kadar siit olduguna bakalim. Bardaga biraz daha siit koyalim ve tekrar bardakta ne kadar
siit olduguna bakalim. Siitiin miktari bardak dolana kadar az az degiserek herhangi bir
deger olabilir. iste bu nedenle siit miktarina “degisken” diyoruz. Yani degisebilen bir
miktar soz konusudur.
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Kilomuz ve yagimiz bir degiskendir.

Kumbaradaki para miktarimiz bir degiskendir.

Guinliik yurtime miktarimiz bir degiskendir.
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:

Dl § et ¥

Genel olarak farkli kisilerin adlari ve soyadlari dediskendir (tabi ki ayni olmasi da

miimkiindiir).
K
XX
N2 [N

Bir degiskenin bir programda kullanilabilmesi igin once tammlanmasi gerekir. Bir
degisken tanimladiginizda, tiir belirtilir ve uygun miktarda bellek ayrilir. Bu bellek alani,
degiskenin adi referans alinarak ele alinmaktadir.

veri-tipi degisken_adi;

Sayilar, karakterler ve hatta tam kayitlar gibi veriler, bir program tarafindan islenmelerini
saglamak icin degiskenlerde saklanir. Degiskenler, 6zellikle bir sinifa aitlerse, nesne
olarak da adlandirilir. Ayni veri tiiriinden birden fazla degisken adi olusturulmak istenirse
bunlar virgiille ayrilacak sekilde asagidaki gibi yazilabilir:

veri-tipi deg_adil, deg_adi2, deg_adi3;
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EK 3. Operatorler: Destekleyici Bilgiler

Aritmetik Operatorler

Matematiksel hesaplamalar bilgisayar programlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir.
Programlama dilinde bir operator, bir deder veya degisken iizerinde g¢alisan bir semboldiir.
Asagida goriildigi tzere a degiskeni sol islenen, b degiskeni sag islenen ve + sembolii de
operatorii olusturmaktadir.

operator

a + b
sol # sag

Asagidaki tabloda, bilgisayar programlamasinda kullanilan onemli aritmetik operatorler
listelenmigtir.

Tablo 15. Onemli aritmetik operatarler

e L L

+ iki igleneni birbirine ekler. X+y
ikinci isleneni birinciden cikarir. X-y
* iki isleneni garpar. X*y
/ ikinci islenenle birinciyi béler. x/y
% Tamsayi boliimiiniin kalanini verir. X%y
++ Saylyi bir arttirma x++ veya ++x
- Saylyi bir azaltma X-- veya X

Tekli operator olan ++ veya - islecleri degisken degerlerini arttirmak icin kullanilr. “x++"
ifadesinde x degiskeni var olan degeri ile isleme girer ve islem tamamlandiktan sonra x
degiskeninin degeri bir arttinilir. “++x" ifadesinde ise dnce degiskenin degeri bir arttirilir ve daha
sonraiglem yapilir. Ayni sekilde -- operatorii iginde benzer kullanim gecerlidir. Asagidaki ornegi
inceleyiniz.
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a=>d
b=++a // a degeri 6 olur, b degeri 6 olur
c=2
d = ct++; // ¢ degeri 3 olur, d degeri 2 olur
a=>5

b=-a // a degeri 4 olur, b degeri 4 olur

d=c // ¢ degeri 1 olur, d dederi 2 olur

UYARI:

Bir on-ek operatoriiniin degisken degerini hemen degistirdigini, bir son-ek operatoriiniin
degisken degerini daha sonra degistirdigini unutmayalim.

Karsilagtirma Operatorleri

Bu isleglerin amaci iki degisken veya degisken grubunu belirtilen sarta gore karsilagtirmaktir.
Bu karsilastirmalar ayni tiirdeki degiskenler arasinda olmalidir. Bu islegleri ozellikle ilerleyen
haftalarda gorecedimiz kosul yapilari ve dongiilerde kullanilir. Yapilan karsilastirmalar
dogruysa “1" yanhssa “0” sonucunu dondiirir.

Tablo 16. Karsilastirma operatarleri

L L

< Kiigiktur X<y
> Biiyiktr X>y
<= Kiigiik esittir X<=y
>= Biiyiik esittir X>=y
== Esittir X==y
I= Esit degildir xl=y
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UYARI:

Programlamada en ¢ok yapilan hatalardan biri iki ifadeyi karsilastirmak icin atama
operatoriiniin (=) kullanilmasidir. Boyle bir atama yaptiginizda soldaki deder bir degiskense
derleyici bir hata mesaji olusturmaz. Bu hata, programlamaya yeni baslayanlarin en gok
dikkat etmesi gereken bir hatadir.

Atama Operatorleri

Atama iglecleri, bir degiskene deder atamak igin kullanilir. Atama operatoriiniin sol taraftaki
isleneni degiskendir ve atama operatoriiniin sag taraftaki isleneni bir degerdir. Farkli tiir atama
operatorleri agagida tabloda verilmektedir.

Tablo 17. Atama operatarleri

= Sagdaki degeri soldaki degiskene atamak icin kullanilir. X=y

z=10
+= Bu isleg, ‘+' ve ‘=’ operatorlerinin birlesimidir. Once soldaki x+=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degere ekler ve (x=x+y)

ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

-= Bu isleg, ' ve =’ operatdrlerinin birlesimidir. Once soldaki x-=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degerden cikarir (x=x)
ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

*= Buisleg "*" ve "=" operatdrlerinin birlesimidir. Once soldaki x*=y
degiskenin gecerli degerini sagdaki degerle ¢arpar ve (x=x*y)
ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

/= Buislec "/" ve "=" operatdrlerinin birlesimidir. Once soldaki x/=y

degiskenin gegerli degerini sagdaki degere tam boler (x=x/y)
ve ardindan sonucu soldaki degiskene atar.

%= Bu isle¢ "%" ve operatorlerinin birlesimidir. Once x%=y
soldaki degiskenin gecerli degerini sagdaki degere
gore boliminden kalani alir ve ardindan sonucu
soldaki degiskene atar.

(x=x%y)
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Mantiksal Operatorler

Mantiksal operatorler programlama dillerinde gok dénemli bir yere sahiptir ve belirli kosullara
gére karar vermemize yardimer olurlar. iki kosulun sonucunu birlestirmek istedigimizde
mantiksal VE ve VEYA istedigimiz sonucu iiretmemize yardimci olur. Biitiin sartlarin
saglanmasi icin kosullar arasina VE, herhangi birinin saglatiimasi isteniyorsa kogullar arasina
VEYA ve kosulu saglamayanlar isteniyorsa DEGIL isleci kullanilmalidir.

Tablo 18. Mantiksal operatorler

&& Mantiksal VE x &&y
Il Mantiksal VEYA x|y
! Mantiksal DEGIL Ix

Mantiksal igleclerin sonucu su sekilde belirlenmektedir. EGer x&&y kullanihyor ise her iki
degiskenin degeri “1" olursa sonug “1” olur, aksi halde sonug “0" olur. Eger x||y kullanihyor ise
her iki degiskenin degeri “0” olursa sonug “0” olur, aksi halde sonug “1” olur. Eger !x kullaniliyor
ise degiskenin degeri “1” ise sonug “0”, “0" ise sonug “1" olacaktir. A ve B degiskenleri i¢in
olusturulan agagidaki tabloyu inceleyebilirsiniz.

Tablo 19. Mantiksal operatarlerin kullanimi

A B | AsR RIS MR

True True True True False
True False False True False
False True False True True
False False False False True

UYARI:

x veya x+1 gibi sayisal bir deger, degeri 0 ise “false”, 0 disinda bir deger ise “true” olarak
yorumlanir.
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Operator Onceligi

C++ programlarinizi olustururken aritmetik operatorlerin  onceligine dikkat etmeniz
gerekmektedir. Operator onceligi degerlendirme sirasini, yani operatarlerin ve iglenenlerin nasil
gruplandigini belirler. Asagidaki tablodaki dncelik sirasini inceleyiniz.

Tablo 20. Operator dncelikleri

1 () Soldan saga
2 ~tt-- Sagdan sola
3 */ % Soldan saga
4 +- Soldan saga
5 << >> Soldan saga
6 <<=>>= Soldan saga
7 === Soldan saga
8 & Soldan saga
9 A Soldan saga
10 | Soldan saga
11 && Soldan saga
12 I Soldan saga
13 = 4z -z k= [z 9= Sagdan sola
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EK 4. Gorev Kodlan

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

int a = 14, b = 3;

cout << "Ekleme: " << (a + b) << endl;
cout << "Cikarma: " << (a - b) << endl;
cout << "Carpma: " << (a * b) << endl;
cout << "Bolme: " << (a / b) << endl;
cout << "Mod alma: " << (a % b) << endl;
cout << "Arttirma: " << a++ << endl;
cout << "Arttirma: " << ++a << endl;
cout << "Azaltma: " << b-- << endl;

cout << "Azaltma: " << --b << endl;

return 0O;

}

Kodun Ciktisi (Etkinlik sonunda ogrencilerle paylagilir.)

Ekleme: 17
Cikarma: 11
Carpma: 42
Bolme: 4

Mod alma: 2
Arttirma: 14
Arttirma: 16
Azaltma: 3
Azaltma: 1

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

int x =8, yv = 7;

cout << (x < y) << endl;

cout << (x > y) << endl;

cout << ((x-1) <= y) << endl;
cout << (x >= (y+2)) << endl;
cout << (x == y) << endl;
cout << (x != y) << endl;
return 0O;

}

Kodun Ciktisi (Etkinlik sonunda ogrencilerle paylasilir.)

OOk EFk o
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#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

int x =7, y = 1;

cout << ((x <= vy) || (y>1)) << endl;
cout << ((x > 6) && (y==1)) << endl;
cout << (x && !y) << endl;

cout << (!(x-1) || (y+1 > 1)) << endl;
return 0O;

}

Kodun Ciktisi (Etkinlik sonunda ogrencilerle paylasilir.)

= O O

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
float x, vy, z;
x = 4.3;
y = X;
z =x + 2.5+ (v * 3.0);

cout << "x: " << x << endl;
cout << "y: " << y << endl;
cout << "z: " << z << endl << endl;

cout << "x: " << x << endl;

cout << "y: " << y << endl << endl;
x+= 3.8;

yt=vy * 3.0;

cout << "x: " << x << endl;

cout << "y: " << y << endl << endl;
x/= 2.0;

y*= 4.0;

cout << "x: " << x << endl;

cout << "y: " << y << endl << endl;

return O;
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Kodun Ciktisi (Etkinlik sonunda ogrencilerle paylasilir.)

=
=

EK 5. Hafta 4 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli 6dev afisine erismek igin materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 5. Karar Mantik Yapilari

Kazanimlar
e K1. C++ programinda karar yapilarini tanimlayarak kullanabilir.
e K2. C++ programinda tekli karar yapisini tasarlayip kodlayabilir.
e K3. C++ programinda coklu karar yapisini tasarlayip kodlayabilir.
e K4.C++ programinda ig ice karar yapisini olusturarak kodlayabilir.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci ogrencilerin programlamada karar yapilarini kullanarak programin akisini
kontrol edebilmelerini saglamaktir.

Haftanin sunumu, siireli 6devi ve ek dokiimanlarina erigmek icin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50 + 80 + 30 + 50 dk.)
GIRIS (10 dk.)
Biliyor muydunuz?
GELISME
Karar Yapilarini Taniyalim (40 dk.)
EK 1. Karar Yapilarini Taniyalim Gorev Kagitlari
Ders Arasi (10 dk.)
Gorevleri Kodlayalim (35 dk. + 10 dk.(ara)+ 35 dk.) (Toplam 80 dk.)
EK 1. Karar Yapilarini Taniyalim Gorev Kagitlari
Ders Arasi (10 dk.)
i¢ ice Kosula Farkl Bir Bakis (Switch) (20 dk.)
EK 2. SWITCH Kullanimi
SONUG (10 dk.)
EK 3. Hafta 4 Siireli Odev (50 dk.)



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin Uriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Giris

Dikkat Cekme ve Hedeften Haberdar Etme: Biliyor muydunuz?
Siire: 10 dk.

Materyal: Hafta 5 Sunum

Hazirhk: Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda ogrenciler ile paylasir (Hafta 5
Sunum).

Uygulama: Egitmen 6grencilere sunum iizerinden asagida verilen soruyu sozlii olarak sorarak
diistinmelerini ister ve anketi baslatir.

Anket Sorusu: Sizce Apple’in kurucusu Steve Jobs, Facebook'un kurucusu Mark
Zuckerberg, Microsoft Kurucusu Bill Gates, Google'in kurucusu Larry Page, Tesla’'nin kurucusu
Elon Musk sirketlerini kurarken sizce hangi yas araliklarindaydi?

Ogrencilerden ankete yanitlari alindiktan sonra, egitmen sunumun “Biliyor muydunuz?” baslikli
slaydina gelerek dogru cevabi 6grencilere gosterir.

Bu etkinlikteki amag ogrencilere giinimiizde kurulan yazilim sirketlerinin kurucularinin
yasinin ogrencilere gosterilerek, onlarin da gerekli algoritmik diisiinme ve yazilim bilgilerini
kullanarak giiniimiiz diinyasini degistirebilecek bir girisim yapabileceklerini hissettirmektir.

Ogrencilerin dikkat cekme kismi yukaridaki gibi tamamlandiktan sonra, editmen gegen hafta
isledikleri konu hakkinda 6zet gecerek on bilgileri hatirlatir ve bu haftanin amacini paylasarak
ogrencileri hedeften haberdar eder.
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B. Gelisme

Karar Yapilarini Taniyalm
Siire: 40 dk.

Kazanimlar: K1. C++ programinda karar yapilarini tanimlar.
Materyaller: Hafta 5 Sunum
EK 1. Karar Yapilarini Taniyalim Gorev Kagitlari
Hazirhk: Hafta 5 Sunumunda “Algoritma Ciktilari Ne Olur” adli slaytlar sirasi geldikge agilir.

Uygulama: Egitmen bu ders igin hazirlanan bes gorevi sunum iizerinden ikiser dakika arayla
ogrencilerine gosterir. Her gorev icin egitmen 1 ile 100 arasinda rastgele bir sayiyi 6grencilerine
soyler. Egitmen soyledigi sayi ve verilen algoritmalara gore nasil bir ¢ikti olabilecegini 6grencilere
sorar ve cevaplari sohbet kismindan ister. E§itmen bulunan ¢ikti sonuclarinin dogru veya
yanhshigr hakkinda ogrencilere geri bildirim vererek dersteki her bir 6grencilerin dogru sonuca
ulagmasi hedeflenir.

Not: Her slayt degisiminde egitmen karar yapilarina uygun sayilar belirleyerek ve her degisimde
bu sayilari degistirerek, 6grencilerin o sayiya yonelik programda hangi ¢iktiyl verecegi 6grenciler
tarafindan bulunmasi istenir. Ayrica, 6grenciler etkinligi bitirdikten sonra her bir gorev kagidinin
glinlik yagsamda hangi problemi ¢ozmek igin yazildiginin 6grenciler tarafindan tahmin edilmesi
istenir ve bununla ilgili e§itmen esliginde tartisma gergeklestirilir.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinligin amaci; 6grencinin program akisinin bir noktasinda
verilen karara gore yapilacak islemleri gostermek ve verilen karara bagli olarak ekran ¢iktisinin
nasil degisebilecegini 6grencilerin gormesini saglamaktir.

Yukandaki etkinlik bittikten sonra egitmenin karar yapilarinin C++ dilinde nasil kodlandigina
yonelik asagida gibi kisa bir bilgilendirme yaparak sunu lizerinden 6zetleme yapmasi beklenir.

Programlama dillerinin olmazsa olmazi karar ifadeleridir. Karar ifadeleri program akisina yon
vermek icin kullanilir. Belirli bir sartlara (sicaklik degeri, klavyede bir tusa basilip basiimadigy, bir
deger girilip girilmedigi) gore yapilmasi gereken islemleri karar ifadeleri ile gergeklestiririz. C++
programlama dilinde bu amag igin kullanilan “if*,"if-else” ve “switch” ifadeleridir.

Eger kosula gore yapilacak bir veya daha gok iglem varsa ilgili blok “{* “}" arasina yazilir. Tek
satirhik islemler igin “{" “}" karakterlerine gerek yoktur.

if(kosul)
{

kosul dogru ise yapilacak islemler

}
yerine asagidaki sekilde yazilabilir.
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if(kosul)

kosul dogru ise yapilacak islem

Bazi durumlarda kosul gergeklesmediginde de islem yapmak isteriz. Kosulun gergeklesmemesi
durumunu isleme almak igin “aksi takdirde” anlamina gelen “else” komutu yazilir.

if(kosul)
{

kosul dogru ise yapilacak islemler

}

else

{

kosul yanls ise yapilacak islemler

}

Bazi durumlarda kosullarimiz birden fazla olabilir. Bu durumlarda her bir kosul igin “else if”
kullanmaktayiz.

if(kosul1)

kosul1 icin yapilacak iglem
else if(kosul2)

kosul2 icin yapilacak islem
else if(kosul3)

kosul3 igin yapilacak iglem

else

diger tim durumlar igin yapilacak iglem
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Gorevleri Kodlayalim

Siire: 50 dk.

Kazanimlar: K1: C++ programinda tekli karar yapilarini bilir.
K2: C++ programinda ¢oklu karar yapilarini bilir.
K3: C++ programinda i¢ ice karar yapisini bilir.

Materyaller: Hafta 5 Sunum

EK 1. Karar Yapilarini Taniyalim Gorev Kagitlari

Hazirhk: Egitmenden bir onceki etkinlikteki 0grenciler tarafindan ¢iktisi bulunmaya calisilan
algoritmalarin nasil koda gevrildigine yonelik hazirlanan slaytlar sirasi geldikge agmasi beklenir.
Ayrica kodlama yapilacagi icin Code::Blocks programi agilir.

Uygulama: Bu b6lim 5 gorevden olusmaktadir. Her bir gorev igin egitmenin o gorev esnasinda
neler yapacagi asagida sirasiyla verilmektedir.

Gorev 1: Klavyeden girilen bir sayinin 3'e boliiniip bélinmeyecegini ekrana yazdiran kodu yaziniz.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 1" baslikh slayt acilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi oOgrencilerin gorecegi sekilde ekran paylasimi yapilarak
kodlamaya baglar. E§itmen her satir kodun ne anlama geldigini ne igin yazildi§ini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da ogrencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 5 dk. iginde kodlamasi
istenerek, 0grenciden performansini gostermesi beklenir. Egitmen ogrencilerin kodlari kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda gecer.

Gorev 2: Klavyeden girilen sicaklik degerine gore, suyun bulunacagi hali ekrana yazdiran programi
nasil yazardiniz? Eksik kodlari dolduralim...

Not: sicaklik<0 ise kati
Sicaklik 0 ile 100 arasinda ise sivi
Sicaklik 0 ile 10000 arasinda ise gaz
Sicaklik 10000°den biiyiik ise plazma.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 2" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gergeklestirmek igin eksik oldugunu 6grencilerden bu eksik kodlari nasil tamamlayacagini
kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.'lk sire verildigi
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belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlari tamamlanmasi beklenir. Siire bittikten
sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma islemi yapmasi
istenir. Egitmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini segerek ve segilen 6grencinin
ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gerceklestirdigini anlatmasini ister. Daha sonra da
egitmen kodun nasil yazildigini kisaca 6zetleyerek, gorevi gerceklestiremeyen 6grencilerin kodu
tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve gecer.

Gorev 3: Klavyeden girilen bir 6grencinin yil sonu not ortalamasi degerine gore, 6grencinin bir iist
sinifa gegip gegmeyecegini, eger gegiyorsa belge alip almayacagini, eger belge aliyorsa takdir
belgesi mi tesekkiir belgesi mi alacagini gosteren programi yaziniz? Eksik kodlari dolduralim...

Not: ortalama>=50 ise dgrenci geger
70<=ortalama<85 ise ogrenci tesekkiir belgesi alir.
ortalama>=85 ise 6grenci takdir belgesi alir.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 3" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gdsterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek igin eksik oldugunu ogrencilerden bu eksik kodlari nasil tamamlayacagini
kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.’lik siire verildigi
belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlarin tamamlanmasi beklenir. Siire bittikten
sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladi§i sorulur ve bitirenlerin el kaldirma islemi yapmasi
istenir. E§itmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini seger ve segilen 6grencinin ekran
paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini anlatmasini ister. Daha sonra da egitmen
kodun nasil yazildigini kisaca ozetleyerek, gorevi gerceklestiremeyen ogrencilerin kodu
tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve gecer.

Gorev 4: Bir sinema salonu yasi 18'den kiigiik olanlar icin 15 TL, 65 yasindan buyiikler i¢in 10 TL
alirken, diger tim yas gruplarindan 20 TL almaktadir. Bu bilgiler dogrultusunda girilen yasa gore
kisinin 6deyecegdi miktari sdyleyen programi nasil kodlardiniz? Eksik kodlari dolduralim.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 4” baslikh slayt acilir. Burada ekranda gdsterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek icin eksik oldugunu 6grencilerden bu eksik kodlari nasil tamamlayacagini
kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.'lk sire verildigi
belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlarin tamamlanmasi beklenir. Siire bittikten
sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma islemi yapmasi
istenir. Egitmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini seger ve segilen 6grencinin ekran
paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini anlatmasini ister. Daha sonra da egitmen
kodun nasil yazildigini kisaca ozetleyerek, gorevi gerceklestiremeyen oOgrencilerin kodu
tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve gecer.

Gorev 5: Bir isletmede calisanlarin aylik maasi ¢alisma saatlerine gore 6denmektedir. Eger kiginin
calisma saati 100'lin altinda ise 1 kat, 100-250 arasi 2 kat, 250 saatten fazla ¢alisirsa 3 kat iicret
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odenmektedir. Saatlik iicret: 5 lira ise, girilen saat bilgisine gore maasi hesaplayan programi
yaziniz.

Yukaridaki gorevi ogrencilerin kendi bilgisayarlarinda 10 dk. igerisinde kodlamasi beklenir. Bu
esnada egitmenler ogrencilerin sikistigi noktalarda ipuglari vererek onlara destek olabilir. Siire
bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma iglemi
yapmasi istenir. Egitmen bitirip el kaldiran ogrencilerden rastgele birini secer ve secilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gerceklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodun nasil yazildigini kendisi de yazarak ozetler, gorevi gerceklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinlikteki amag ogrencilerin kod yazarken, karar yapilarini
nerede ve ne zaman kullanilacagina yonelik farkindahgini artirmaktir. Yukaridaki gorevlerin
tamamini 6grencilerin kendi bilgisayarlarinda kodlamasi beklenmektedir. Bunun igin egitmenlerin
etkinlikler esnasinda siirekli farkli ogrencilerinden isteyecedi ekran paylasimi onlarin her
etkinli§e hazir girmesi igin motivasyonunun artmasini saglayacaktir.

ic ice Kosula Farkli Bir Bakis (Switch)
Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K4. C++ programinda i¢ ice karar yapisini bilir.

Materyaller: Hafta 5 Sunum

EK2. SWITCH Kullanimi

Hazirlik: EGitmen “ig ige Kosula Farkli Bir Bakis” adli slayda gelir. Ayrica kodlama yapilacagi igin
Code::Blocks programi agilir.

Uygulama: Egitmen derse asagidaki soruyu sorarak, 6grencilerden yanitlarini chat kismina
yazmasini ister.

Soru: Kosul yapilarini kodlarken sadece if/ if-else komutlari mi kullaniliyor acaba?
Cevaplari aldiktan sonra egitmen soruyu asagidaki gibi 0zetler.

“Birden ¢ok kosul oldugu durumlarda if/if-else yapilarini kullanabilecegimiz gibi “switch” blogunu
da kullanabiliriz.”

Basit bir hesap makinesi yapimi igin yazilabilecek iki farkli kod blogu ogrencilere sunum
iizerinden gosterilerek, if yapisi ile switch yapisi konusunda kod yaziminda ne gibi farkliliklarin
olduguna yonelik sinif ici tartigma ortami olusturulur.
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If/ If Else Kullanimi

Switch/Case Kullanimi

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

char islem;
cin >> islem;
if(islem == '+")

cout << "Toplama islemi";
else if(islem == ")

cout << "Cikarma islemi";
else if(islem == ")

cout << "Carpma islemi";
else if(islem == ")

cout << "Bolme islemi™;
else

cout << "Hatali giris.";

char islem;

cin >> islem;

switch(islem)

{

case +
cout << "Toplama islemi";
break;

case -
cout << "Cikarma islemi";
break;

case '

cout << "Carpma islemi";

break;

} case /"
cout << "Bolme islemi";
break;

default:
cout << "Hatali giris.";

¥

return O;

Daha sonra egitmen tarafindan asagidaki gibi konu 6grencilerinde katiimi ile 6zetlenir.

Bir degiskenin degerini birden ¢ok “if* kosulu ile kontrol etmek yerine daha “switch” ve “case’
bloklarini kullanabiliriz. Her kosul durumunu “case” komutlari ile belirterek daha kolay okunabilir
bir kod parcasi olusturabiliriz. Burada kullanilacak degerler sabit olacaktir ve kullanilacak olan
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degiskenin kullanacagimiz durumlarini 6nceden biliyor olmamiz gerekiyor. Ornegin int tipindeki
Not degiskeni icin sabit 1, 2, 3, 4, 5 degerleri icin switch-case s0z dizimi su sekildedir;

switch(Not)
{
case 1:
Yapilacak islemler
break;
case 2:
Yapilacak islemler
break;
default:
Yapilacak islemler
break;
}

break: Bu komut, kosul blogundan ¢gikmamizi saglar.

default: Verilen kosullarin gergeklesmemesi halinde calisir.

Switch kullanimi yukaridaki gibi 6zetlendikten sonra egitmen esliginde 6grencilerin, basit hesap
makinesi yapimini switch blogunu kullanarak kendi bilgisayarlarinda kodlamasi istenir.
Ogrenciler bu kodu yazarken editmeni takip eder.
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C. Sonug
Siire: 10 dk.
Materyal: EK 3 Hafta 5 Siireli Odev
Hazirhik: EK 3 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders dncesinde agiimalidir.

Ders igi uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek hafta “Dongiiler” konusunun islenecegi bildirilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gorevleri ders disinda 6dev olarak OYS'den yapacaktir. EK 3 6dev sirasinda
ogrencilere acilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri sirada ve
sayida kendi tercihlerine bagli olarak verilen siire i¢inde asenkron olarak uygulamaya baslar ve
0YS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gérevi dogru yapan odrenciye, o goreve iliskin beceri
rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gérevleri ve yanitlarini
GitHub (izerinden ogrencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi igin Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci hesabina gonderilir. Siireli
odevler ile ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amacglanmaktadir.

Siireli Odev Yanitlar

Analizci:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int sayi = 13;
if(sayi % 2 ==0)
cout << sayi /2;
else
cout << (sayi-1) /2;
}

Yukaridaki kodu bilgisayarina yazan bir programci sizce ne programlamak istemistir?

Cevap: Verilen sayinin yarisini bulmaya caligmaktadir. Sayi tek olsa dahi orta noktasi

bulunmaktadir.
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Denetleyici:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int sayi = 13;
if(sayi % 2 ==0)
cout << sayi /2;
else

cout << (sayi-1) /2;

Yukanidaki kodu bilgisayarina yazan bir programci nasil bir ekran ¢iktisi ile karsilagacaktir. Ciktiyi
tahmin ettikten sonra, liitfen kodlari bilgisayariniza yazarak tahmininizi test ediniz.

Cevap: 6

Kodlayici: Ali adli bir 6grenci istedigi programi yazmaya baglamadan once yandaki akis semasini
olugturmustur. Fakat akis semasini koda doniistiirme konusunda yardima ihtiyaci vardir. Bunun
icin Ali'ye yardim ediniz.

Cevap:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int sayi;
cin >> sayi;
if(sayi>10)
sayi = sayi -10;
else
sayi = sayi +10;

cout << sayi;
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Hafta 5. Ders Materyalleri

EK1. Karar Yapilarini Taniyalim Gorev Kagitlari (Toplam 5 gorev)

1. Gorev

Evet Evet
"Negatif sayi girdiniz." o et e ded ol
.
l‘ <
Bir ‘ #include <iostream>
using namespace std;
1. Grup Ekran Giktisi:
int main ()
2. Grup Ekran Giktisi: int sayi;
cin >> sayi;
3. Grup Ekran Ciktisi: _ ,
if(sayi >= 0)
4. Grup Ekran Giktisi: if (sayis3 == 0)
cout << "Sayi 3 ile tam bolunur.";
see s0e soe sse s see soe sse enessessen s oo
5. Grup Ekran clktISIZ cout << "Sayi 3 ile tam bolunemez.";
else
{
cout << "Negatif sayi girdiniz.";
}
return 0;
}
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2. Gorev

sicaklik < 10000

Evet

< <
< «

Grup Ekran Giktisi:

Grup Ekran Ciktisi:

Grup Ekran Ciktisi:

Grup Ekran Ciktisi:

Grup Ekran Ciktisi:

A

#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
int sicaklik;

cin >> sicaklik;

if(sicaklik < 0)
cout << "Kati";

else if(sicaklik < 100)
cout << "Sivi";

else if(sicaklik < 10000)
cout << "Gaz";

else
cout << "Plazma";

return 0O;




1.

Evet
Evet
> puan == 70

Hayir

Eelge Yok
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3. Gorev

Evet
< puan == 85
L 4
Tegekkir Takdir
Belgesi Eelgesi

cout << "belge yok";

B A
Bitir |

#include <iostream>

using namespace std;
Grup Ekran Ciktisi: int main()
ss00sescessescsscensasssseensassse {
Grup Ekran Giktisi: int puan;

cout << "notu giriniz:";

cin o e
Grup Ekran Ciktisi: L£ (puan<s0)
cout << "kaldi";
Grup Ekran Ciktisi: else if (puan<70)
thee 1 immani,
Grup Ekran Giktisi:

cout << "tesekkiir belgesi";
else if (puan<=100)

cout << "takdir belgesi";
else

cout <<"Hatali giris";

return 0;
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4. Gorev

. A
| Bt )
1. Grup Ekran clktISI: #include <iostream>
using namespace std;
int meinG)
2. Grup Ekran Ciktisi: {
eoe0esuseeeeeeaes ses ses sosese ses ses seve int yas;
3. Grup Ekran clktISII cout << "yasinizi giriniz:";
cin >> yas;
4. Grup Ekran Ciktisi: _
if (yas<18)
00000 00 00 sus0es 0se sus ase ses soe sus soes cout << "Ucret: 15 TL ";
5. Grup Ekran Ciktisi: else if(yas<6s)
cout << "Ucret: 20 TL ";
lee
cout << "Ucret: 10 TL";
return 0;
}
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5. Gorev
_ Basgla .
ucret=5
saat .

Evet
saal = 250
Hayir
A 4
maas = ucret * saat maas = 2 * ucret * saat maas = 3 * ucret * saat
Maas n <
[: Biir :]
1. Grup Ekran Giktisi: finclude <iostream>
using namespace std;
int main ()
2. Grup Ekran Ciktisi: {
000 000000 00e 00s0ne s0e ses ssess sue sos snen int saat,maas;
3 Grup Ekran clktISI' cout << "kac saat calisti:";
cin >> saat;
oo 0eecescescossce ses sos sescss sue sos seee i€ (saat<100)
4. Grup Ekran Giktisi: naas = saat * 5;

else if (saat<250)

00 000 000 000 000 000 000 000 c00 000 cos s so0 e

5. Grup Ekran Giktisi:

maas = saat * 5 * 2;

else

000 000 000 000 000000 000 000 000 00s se0 s00 s00 e

maas = saat * 5 * 3;
cout << "Maasiniz: "<< maas;

return 0;




EK 2. SWITCH Yapisi Kullanimi

Boliim 5: Karar Mantik Yapilari

Cevap: Birden ¢ok kosul oldugu durumlarda “switch” blogunu kullanabiliriz. Gelin if ile
switch kullanimini hesap makinesi yapimi i¢in gereken kodlamay1 yaparak kiyaslayalim.

It/ If Else Kullanimi

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
char islem;
cin >> islem;
if(islem == "+")
cout << "Toplama islemi";
else if(islem == ")
cout << "Cikarma islemi”;
else if(islem == "*'
cout << "Carpma islemi";
else if(islem == /")
cout << "Bolme islemi";
else
cout << "Hatali giris.";

Switch/Case Kullanimi

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
char islem;
cin >> islem;
switch(islem){
case '+
cout << "Toplama islemi";
break;
case -
cout << "Cikarma islemi";
break;
case "
cout << "Carpma islemi";
break;
case /"
cout << "Bolme islemi";
break;
default:
cout << "Hatali giris.";

¥
¥
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EK 3. Hafta 5 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli odev afisine erigmek igin materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 6. Dongii Yapilari

Kazanimlar

K1. C++ programlama dilinde dongii mantigini kavrar.
K2. C++ programlama dilinde dongii olusturabilir.
Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci o6grencilerin programlamada dongii yapilarini kullanarak programin akisini
kontrol edebilmelerini saglamaktir.

Haftanin sunumu, siireli ddevi ve ek dokiimanlarina erismek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (30 + 50 + 60+ 50 dk.)
GIRIS (10 dk.)
GELISME
Dongiileri Taniyalim (20 dk.)
EK 1. Dongiileri Taniyalim
Ders Arasi (5 dk.)
Dongiileri Ne icin Kullanildigini Kesfediyorum (50 dk.)
EK 2. Koddaki Dongiilerin Ne icin Yazildigini Kesfediyorum.
EK 3. Dongii Cesitleri Afisi
Ders Arasi (10 dk.)
Dongii Gorevlerini Kodlayalim (60 dk.)

EK 4. Dongii Gorevlerini Bilgisayarlarimizda Kodlayalim
SONUG (10 dk.)
EK 5. Hafta 6 Siireli Odev (50 dk.)



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin Uriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Girig

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda 6grenciler ile paylasir (Hafta 6 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir. Egitmen tiim 6grencilerin
derse katilimini beklerken eglenceli bir miizik agarak dgrencilerini karsilar ve Hafta 6 sunumunu
ekran paylasimina acar. Egitmen bir dnceki hafta isledikleri konu olan karar yapilari hakkinda
ozet gecer ve 6grencilerin kazandiklari rozetleri sorar. Rozet gorevleri ve karar yapilari izerinden
on bilgileri hatirlatir ve altinci haftanin amacini paylasarak 6grencileri hedeften haberdar eder.

Egitmene Oneriler: Verilen siireli 6devlerde sorunla karsilagsmis 6grencilere egitmen s6z hakki
verebilir. Benzer hatalar ile karsilasmis ve sorunu ¢dzmis dgrencilere de s6z hakki taninir.
Ogrencilerden déniit alinmazsa egitmen hatanin nasil giderilecegi konusunda geri bildirimde
bulunur. Bu sekilde diger ogrencilerin de benzer sorunlara karsi ¢oziim tiretmeleri saglanmis olur.
Zamana bagli olarak egitmen 6grencilere saglayacagi bu destegi ders disinda sorunla karsilagan
ogrencilere yardimci olarak da tamamlayabilir.

B. Gelisme
Donguleri Taniyalim
Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K1. C++ programinda dongii mantigini kavrar.

Materyaller: Hafta 6 Sunum

EK1. Dongiileri Taniyalim

Hazirhk: Hafta 6 Sunumunda “Hangi Blok Kodlar Kullanirdimiz” adli iki slayt etkinlik sirasi
geldikge agilir.
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Uygulama: “Hangi Blok Kodlari Kullanirdiniz 1" adli slayt agilarak; arinin tiim giceklerdeki nektar
1 dk. zaman verilerek sorulur. Yanitlar geldikten sonra dogru cevap egitmen tarafindan sozlii bir
sekilde soylenir. Daha sonra “Hangi Blok Kodlari Kullanirdiniz 2" slaydi agilarak ekrandaki kodlari
kullanarak, arinin tiim ciceklerdeki nektari almasi icin ilerle ve nektari al bloklarini kagar kez
kullanirdiniz sorusu yine anket yoluyla 1 dk. zaman verilerek sorulur. Etkinliklerin cevabi asagida
verilmistir.

kez tekrarla

I S

EEkmrl al

Cozim 1 C6zim 2

Egitmene Oneriler: Ogrencilerin her iki anket icin verdigi yanitlarin karsilastirmasi istenir ve
ogrencilere su soru sorulur? Gorev 1 de 1000 tane gigek olsaydi ve ariya tiim nektar aldiracak
olsaydik 1000 kez mi ilerle ve nektari al kodunu kullanirsiniz? Ogrencilerin bu soru iizerinde
tartigmasi saglanarak dongiiniin neden kullanildi§i hakkinda fikir sahibi olmasi saglanir. Daha
sonra ogretmen asagidaki bilgiler dogrultusunda dongiiler konusunu sunuda da belirtildigi lizere
oOzetler.

Dongiiler, birden ¢ok kez tekrar eden gorevleri gergeklestirmek igin kullanilmaktadir. Tekrar
sayisi onceden bilinebildigi gibi, programin ¢aligma sirasinda da belirlenebilir. Tekrar sayisi
kullanici girisine de bagli olabilir. Ornegin ekrana 10 kez uyari gondermek igin veya kullanici
sifresini dogru girene kadar uyari gondermek igin dongdiler kullanilabilir.

Dongii kullanmamak bir kaba 12 bardak siit dokmek icin 12 tane ayri bardak kullanmaya benzer.
Yapilabilir ama mantikli degildir.

Dongiileri Ne icin Kullanildigini Kesfetme
Siire: 50 dk.

Kazanimlar: K2. C++ programinda dongii olusturabilir.

Materyaller: Hafta 6 Sunum
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EK2. Koddaki Dongiilerin Ne icin Yazildigini Kesfediyorum.
EK3. Dongii Cesitleri Afisi

Hazirhk: Egitmen sunum izerinden dongii gesitleri slaydini veya ekte bulunan afisin yiiksek
¢oziinirliklu halini agar. Ayrica kodlama yapilacagi icin Code::Blocks programi acilir.

Uygulama: Egitmen dongiiler igin hazirlanan afisi 6grencilerle de OYS iizerinden paylasarak
dongiiler hakkinda asagidaki gibi bir 6zetleme yapar.

Dongiileri C++ programlama dilinde “for” “while” ve “do-while” komutlari ile gerceklestirebiliriz.
Bir dongiiyii istedigimiz komut ile yapabiliriz. Ug tane olmasinin nedeni ise bazi iglemleri bazi
dongiiler ile yapmak daha kolay olmaktadir. Dongiiler igin olusturulan afis 6grencilerle paylasilir.

Ozetleme yaptiktan sonra egitmen sunum iizerinde bulunan 10 farkli gérevin ne amagla
yazildigini 6grencilere teker teker sorar ve dgrencilerin yanitlarin chat kismindan yazmasini ister.
Her bir gorev sonrasi 6grencilerin verdigi yanitlarin dogrulugunu kontrol etmesi icin kodu kendi
bilgisayarlarinda yazmasi istenir.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki kodlamalar ve verilen gorevlerin amacini bulma bittikten sonra
dongiiler sunumda da verildigi lizere asagidaki gibi 6zetlenir.

1. Bir dongiide olmasi gerekenler sunlardir;

Kontrol degiskeni: Dongii baslangig ve bitisi hangi degisken lizerinden kontrol edilecek.
Degisken baslangi¢ degeri

Bitis kosulu

Degisken giincellemesi: Her tekrar sonrasinda kontrol degiskeni nasil etkilenecek?
Dongii govdesi: Dongii icerisinde gerceklestirilecek islemler.

ook wnN

Doéngu Gorevlerini Kodlayalim
Siire: 60 dk.
Kazanimlar: K2. C++ programinda dongii olusturabilir.
K3. C++ programinda i¢ ige dongii yapisini bilir.
Materyaller: Hafta 6 Sunum
EK4. Dongli Gorevlerini Bilgisayarlarimizda Kodlayalim

Hazirhk: Egitmenden bu bolim icin dongiiler ile ilgili ¢oziilmesi gereken bes gorevin bulundugu
slaytlari sirasi geldikge agmasi beklenir. Ayrica kodlama yapilacagi igin Code::Blocks programi
acilir.

Egitmene Oneriler: Egitmen gorevleri ogrencilere sunu iizerinden gostermeden once C++
programlama dilinde nasil rastgele sayi iiretildigi hakkinda Hafta 5 sunumunda da verildigi iizere
asagidaki gibi kisa bir bilgi verir. Rastgele sayi iretimi bu bolimde verilen bazi gorevlerin
¢ozimiinde kullanilacagi igin 6grenciler icin on bilgi niteligindedir.

“C++ programlama dilinde rastgele sayi iiretmek igin rand() hazir fonksiyonu kullanilir. Bu
fonksiyon 0 ila iist sinir (en az 32767 en gok RAND_MAX) arasinda rastgele sayi iiretir. Ust siniri
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sinirlandirmak icin mod (%) operatorii kullanilir. 0-100 (100 haric) arasinda rastgele say! iiretmek
istersek rand()%100 seklinde kullaniriz. alt siniri arttirmak/azaltmak istersek toplama iglemini
kullaninz. Ornegin 10 ile 100 arasinda rastgele sayi iiretmek igin 10 + (rand() % 90) seklinde
kullaniriz. srand() fonksiyonu rand() fonksiyonu igin hazirlayici fonksiyondur. Rastgele sayi
iireteci icin kullanilacak baslangic dederini ayarlar. Eger srand() kullaniimaz ise program her
calistinldi§inda ayni rastgele degerler elde edilir. “srand(time(0));" satiri main blogunun basina
eklenerek kullanilabilir.”

Uygulama: Bu boliim 5 gorevden olugsmaktadir. Her bir gérev icin egitmenin o gorev esnasinda
neler yapacagi asagida sirasiyla verilmektedir.

Gorev 1: Merve adl 6grenci 1'den 20'ye kadar olan tek sayilari bulan bir program yazip ekranda
gostermek istemektedir. Merve bunun igin sizce nasil bir kod yazmali?

Yukaridaki gorev icin “Gorev 1" baslikh slayt acgilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi ©Ogrencilerin gorecedi sekilde ekran paylasimi yapilarak
kodlamaya baslar. Egitmen her satir kodun ne anlama geldigini ve ne igin yazildi§ini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da ogrencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 5 dk. i¢inde kodlamasi
istenerek, ogrenciden performansini gostermesi beklenir. E§itmen 6grencilerin kodlari kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda gecer. Gorev 1'in cevabi agagidaki gibidir. Egitmenin
asagidaki gibi 3 farkh dongu yapisini kullanarak ogrencilere kodlamayr gdstermesi
beklenmektedir.

Cevap 1:
For
inti;
for(i=1;i<20;i++)
if(i%2==1)
cout << i<<endl,
While
inti=1;
while(i<20)
{
if(i%2==1)

cout << i << endl;
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i++;
}
Do-While
inti=1,
do
{
if(i%2==1)
cout << i << endl;
i++;
Jwhile(i<20);

Gorev 2: Ali kardesi Bugra'nin 1'den 30'a kadar 3'erli olarak say1 saymasini istemektedir. Buradan
hareketle kardesinin dogru sayip saymadigini kontrol etmesi icin bilgisayarda 1'den 30'a kadar
kiiciikten biiylige olacak sekilde 3'e boliinebilecek sayilari ekranda gostermek istiyor. Bunun igin
nasil bir kod yazmah?

Yukaridaki gorev icin “Gorev 2" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek icin eksik oldugu bildirilir ve ogrencilerden bu eksik kodlar nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalar istenir. Kendilerine 7 dk.’hk
siire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlarin tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
islemi yapmasi istenir. E§itmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini secerek 6grencinin
ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini anlatmasini ister. Daha sonra da
egitmen kodun nasil yazildigini kisaca 6zetleyerek, gorevi gerceklestiremeyen dgrencilerin kodu
tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve gecer. Gorev 2'in cevabi agagidaki gibidir.

Cevap 2:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

for(int i=0; 1 < 30; i++)

{
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if(1%3==0)
cout << i <<endl;

}

return O;

Gorev 3: Rafet ogretmen sinifinda bulunan 10 6grencinin matematik dersinde aldigi notlari
klavyeden teker teker girerek sinifin matematik dersi not ortalamasini bulan bir program yazmak
istiyor. Bunun igin nasil bir kod yazmalidir?

Yukaridaki gorev icin “Gorev 3" baslikh slayt acgilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi ogrencilerin gorecegi sekilde ekran paylagimi yapilarak
kodlamaya baslar. Egitmen her satir kodun ne anlama geldigini ne igin yazildigini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da ogrencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 10 dk. i¢inde kodlamasi
istenerek, 0grenciden performansini gostermesi beklenir. E§itmen ogrencilerin kodlari kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda gecer. Gorev 3'lin cevabi asagidaki gibidir.

Cevap 3:

#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
int toplam = 0;
for(inti=0; i < 10; i++)
{
int puan;

cout << i+1 <<". ogrenci puani:";

cin >> puan;

toplam += puan;

}

cout << "ortalama: " << toplam /10 ;
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Gorev 4: Defne 6gretmen aldigi 10 tane kitabi sinifindaki 6grencilere gekilis yoluyla dagitmak
istemektedir. Siniftaki 6grencilerin okul numaralar 50 ile 100 arasindadir (100 harig). Defne
ogretmen bununigin 50 ile 100 arasinda 10 tane rastgele bir sayi lireten program yazarak kitaplari
okul numarasi rastgele ¢ikan ogrencilere verecektir. Bunun igin nasil bir kod yazmalidir?

Yukanidaki gorev igin “Gorev 4" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek icin eksik oldugu bildirilir ve ogrencilerden bu eksik kodlar nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.'lik
sire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlarin tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
islemi yapmasi istenir. Egitmen bitirip el kaldiran dgrencilerden rastgele birini secer ve secilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gerceklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodun nasil yazildi§ini kisaca 0Ozetleyerek, gorevi gerceklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve geger. Gorev 4'ilin cevabi agagidaki
gibidir.

Cevap 4:

include <iostream>
#include <cstdlib>
using namespace std;
int main()
{
srand(time(0));
for(int i=0; i<10;i++)

cout << 50 + rand() % 50 <<endl;

Gorev 5: Ahmet okul kiitiiphanesindeki raflara herkesin kolayca kitaplari bulabilmesi igin sayi
etiketleri yapistirmak istiyor. Kiitiiphanede 30 tane raf oldugu disiiniilirse Ahmet'in 1 den 30'a
kadar sayilari siralayip ekranda gostermesi gerekmektedir. Buradan hareketle Ahmet'in nasil bir
kod yazmasi gereklidir, bilgisayarimizda kodlayalim.

Yukaridaki gorev icin “Gorev 5" baslikh slayt acgilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi ©Ogrencilerin gorecedi sekilde ekran paylasimi yapilarak
kodlamaya baslar. Egitmen her satir kodun ne anlama geldigini ve ne igin yazildi§ini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da ogrencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 7 dk. i¢inde kodlamasi
istenerek, 0grenciden performansini gostermesi beklenir. E§itmen ogrencilerin kodlari kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda gecer. Gorev 5'in cevabi agagidaki gibidir.
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Cevap 5:

int sayi = 1;
while(sayi<30) {
cout << sayi <<endl;
sayi ++;

¥

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinlikteki amag dgrencilerin kod yazarken, dongii yapilarmi
nerede ve ne zaman kullanilacagma yonelik farkindaligini artirmaktir. Yukaridaki gorevlerin
tamamii Ogrencilerin kendi bilgisayarlarinda kodlanmasi beklenmektedir. Bunun igin
egitmenlerin etkinlikler esnasinda siirekli farkli 6grencilerinden isteyecegi ekran paylasimi
onlarim her etkinlige hazir girmesi i¢cin motivasyonunun artmasini saglayacaktir.

C. Sonug
Siire: 10 dk.
Materyal: EK 5 Hafta 6 Siireli Odev
Hazirlik: EK 5 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders oncesinde agilmalidir.

Ders i¢i uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek hafta “Diziler ve Katarlar” konusunun islenecegi bildirilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gérevleri ders disinda ddev olarak 0YS'den yapacaktir. EK 5 ddev sirasinda
ogrencilere agilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri sirada ve
sayida kendi tercihlerine bagli olarak verilen siire iginde asenkron olarak uygulamaya baslar ve
0YS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gérevi dogru yapan dgrenciye, o goreve iliskin beceri
rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gdrevleri ve yanitlarini
GitHub {izerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi igin Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci hesabina gonderilir. Siireli
odevler ile ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amaglanmaktadir.

Siireli Odevler Yamitlar: Gorevler, 6grenciye verilecek beceri rozetleri ile isimlendirilmistir. Her
bir rozetin altinda ilgili gorevin yanitlari verilmektedir. Egitmen bu yanitlari uygulama siresinin
sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.




Boliim 6: Dongii Yapilari

1) Analizci: Asagidaki kod ekrana kacg kez merhaba yazar. (Cevap 0)
for(int i=0;i>10;i++)
{

cout << "merhaba" << endl;

2) Kodlayici: Ahmet bilgisayara rastgele 2 sayi iirettirip, iiretilen sayidaki biiyiik olani ekrana
yazdirmak istiyor. Ahmet'in nasil bir kod yazmasi gerekmektedir?

#include <iostream>
#include <cstdlib>

#include <ctime>

using namespace std;
int main()
{
int sayil, sayi2;
srand(time(0));

sayil = rand();
sayi2 = rand();

if(sayil>sayi2)
cout << sayil;

else

cout << sayi2;
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3) Kodlayici: Bir siniftaki 6grencilerin numarasi 5 ile 25 arasinda degismektedir. Sinifa giren
matematik ogretmeni Sercan, 3 ile tam boliinebilen 6grenci numaralarini bulduran bir
program yazmak istedigini belirtmigtir. Siz matematik ogretmeninize kodlari nasil
yazarak yardimci olurdunuz?

for(int i=5;i<25;i++)

if (i%3 == 0)

cout << i <<endl;
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Hafta 6. Ders Materyalleri

soladon Jd v

EK 1. Dongiileri Taniyalim Gorev 1

* https://studio.code.org/s/express-2020/lessons/22/levels/1?section_id=2984849

Yukaridaki arinin tim ¢iceklerdeki nektari almasini isteseydiniz blok kodlardan hangisini
kag kere kullanirdiniz?
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EK1. Dongiileri Taniyalim Gorev 2

bu islemleri kez tekrarla

* https.//studio.code.org/s/express-2020/lessons/22/levels/1?section_id=2984849

Yukaridaki arinin tiim cigeklerdeki nektari almasini isteseydiniz blok kodlardan hangisini kag
kere kullanirdiniz?
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EK 2. Koddaki Déngiilerin Ne i¢in Yazildigim Kesfediyorum.
Kod Problem

Sol kisimda bulunan kodlar hangi temel problem
ya da amac¢ i¢in yazilmistr? Bu silitunda
belirtiniz.

for(int sayi=0;sayi<10;sayi++)
for(int sayi=10;sayi>=0;sayi--)
for(int sayi=10;sayi>=0;sayi-=2)
for(int i=15;i>=0;i-=3)

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
for(int i=0;i<10;i++)
cout << "DENEYAP" << endl;
return O;

¥

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
for(inti=1; i<10; i++)
{
cout << i <<endl;
}
return 0;
}
intsayi = 1;
while(sayi<100)
{
cout << sayi <<endl;
sayi ++;
}
inti;
for(i=1;i<20;i++)
if(i%2==1)

cout << i <<endl;




inti=1;
while(i<20)
{
if(1%2==1)
cout << i << endl;
i++;
}
inti=1;
do
{
if(i%2==1)
cout << i << endl;
i++;

Iwhile(i<20);
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EK 3. Dongii Cesitleri Afisi (Yiiksek ¢oziiniirliiklii hali igin materyaller klasoriine gidiniz.)

#C++Ogreniyorum

Donguler
Nasi
Kullanilhir?

Source: DeneYap igerik Gelistirme

While Dongiisii:

do-while dongiisii:

Resim 25. Dongii gegitleri afisi




EK4. Dongii Gorevlerini Bilgisayarlarimizda Kodlayalim

Merve adli 6grenci 1'den 20'ye
kadar olan tek sayilari bulan bir
program yazip ekranda goster-
mek istemektedir. Merve bunun
icin sizce nasil bir kod yazmali?

Caner 6gretmen sinifinda
bulunan 5 6grencinin matematik
dersinde aldigi notlan klavyeden
girerek bulunmasini isteyen bir
program yapmak istiyor. Bunun
icin nasil bir kod yazmali.
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Ali kardesi Bugra’nin 1'den 30'a
kadar 3'erli olarak sayi saymasini
istemektedir. Buradan hareketle
kardesinin dogru sayip saymadigini
kontrol etmesi igin bilgisayarda
1'den 30'a kadar kicukten blyuge
olacak sekilde 3'e boliinebilecek
sayilar ekranda gostermek istiyor.
Bunun i¢in nasil bir kod yazmali?

Defne 6gretmen aldigi 10 tane kitabi
sinifindaki 6grencilere cekilis yoluyla
dagitmak istemektedir. Siniftaki
ogrencilerin okul numaralar 50 ile 100
arasindadir. Defne 6gretmen bunun igin
50ile 100 arasinda 10 tane rastgele say!
treten bir program yazarak ¢ikan
numaraya sahip 6grencilere kitabi
vermeyi planlamaktadir. Bunun igin nasil
bir kod yazmalidir.

Ahmet okul kiitiphanesindeki raflara
herkesin kolayca kitaplarn bulabilmesi
icin sayi etiketleri yapistirmak istiyor.
Kitiiphanede 30 tane raf oldugu
distntlirse

Ahmet'in 1 den 30'a kadar sayilar
siralayip ekranda géstermesi gerekmek-
tedir. Buradan hareketle Ahmet'in nasil
bir kod yazmasi gereklidir, bilgisayari-
mizda kodlayalim.
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EK 5. Hafta 6 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli odev afisine erigmek igin materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 7. Diziler ve Katarlar

Kazanimlar

K1. C++ programlamada dizi kavramini agiklar.

K2. C++ programlamada tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri kullanir.
K3. C++ programlamada dizilere farkli tiirde degerler atar.

K4. Dizileri dongii icinde kullanir.

K5. Karsilasilan problemlere dizileri kullanarak ¢oziim Uretir.

K6. Diziler ve katarlar arasindaki farki ayirt eder.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci, tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizi tanimlama ve diziler iizerinde farkli islemlerin
gerceklestirilmesi ile ornek ¢oziimlerin 6gretilmesi amaclanmaktadir. Katarlarin tanimlanmasi ve
kullanimini uygulayarak dizilerden farkini 6grenir.

Haftanin sunumu, siireli ddevi ve ek dokiimanlarina erismek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50 + 50 + 50 + 50 dk.)
GIRIS (5 dk.)
GELISME

Dizileri Taniyalim (25 dk.)

EK 1. Ornek Dizi

Dizilere Deger Verelim (20 dk.)
Ders Arasi (10 dk.)

Dongiilerle Diziler (20 dk.)

EK 2. Grup Gorevleri

Dizilerle Kodlayalim (30 dk.)

EK 3. Kod Satirlarini Tamamla
Ders Arasi (10 dk.)

Kodlama Ekibi (30 dk.)

Farki Kesfedelim (10 dk.)
SONUG (10 dk.)

EK 4. Hafta 7 Siireli Odev (50 dk.)



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Girig

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda 6grenciler ile paylasir (Hafta 7 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir. Egitmen tiim 6grencilerin
derse katihmini beklerken, dikkat cekmek icin eglenceli bir miizik agarak dgrencilerini karsilar ve
Hafta 7 sunumunu ekran paylasimina agar. E§itmen bir onceki hafta isledikleri konu olan
dongiiler hakkinda ozet gecer ve ogrencilerin kazandiklari rozetleri sorar. Rozet gorevleri ve
dongiiler iizerinden oOn bilgileri hatirlatir ve yedinci haftanin amacini paylagarak ogrencileri
hedeften haberdar eder.

B. Gelisme

Dizileri Taniyalim
Siire: 25 dk.
Kazanimlar: K1. C++ programlamada dizi kavramini agiklar.
K2. C++ programlamada tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri kullanir.
Materyaller: Hafta 7 Sunum
Cesitli madeni paralar, kagit ve kalem
Dijital Tartisma Panosu: Bireysel Calisma

EK 1. Ornek Dizi

Hazirhk: Egitmen dersin basinda 6grencilerden yanlarinda cesitli biiyiikliiklerde madeni para (bir
liradan 6 tane, 50 kurustan 8 tane gibi...) bulundurmalarini ister. Bu miimkiin degilse kalem ve
kagit kullanabileceklerini soyler. Egitmen derse girmeden 6nce bireysel calisma icin duvar temali
bir dijital panoyu padlet ortaminda olusturur. Olusturulan linki, ders sirasinda ogrencilere
paylasilan notlar kismindan iletecektir.
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Uygulama: Bu etkinlikte egitmen dizi ve indis kavramlari lizerine sunumdan ilerleyerek yeni bilgiyi
verir. Tek boyutlu ve c¢ift boyutlu diziler hakkinda ornekler lizerinden agiklamalar yapilir. Bazi
slaytlarda sohbet ya da anket kullanilarak konu ile ilgili yoneltilen soru hakkinda 6grenci
tahminleri alinir. Bu sekilde egitmen yeni bilginin sunumunu yaparken, ogrencilerin de
performanslarini yansitmalari beklenir. Daha sonra egitmen ogrenci yanitlari iizerinden geri
bildirimlerde bulunur. Bu asamada maksimum 10 dk. gegirilir.

Ogrenciler bu etkinlikte ogrendiklerinin kalicihgi ve transferi icin bir uygulama
yapmaktadir. Egitmen sunumda “Dizi Talimatlar” baslikl slaytta bekler ve uygulamayi
ogrencilere aciklar. Bu slaytta 6grencilerden yanlarinda bulunan gesitli biytikliiklerdeki madeni
paralar ile tek ve ¢ok boyutlu diziler olusturmalari istenmektedir. Tim talimatlar bireysel olarak
beyaz bir kagit iizerinde olusturulmalidir. Olusturulacak diziler igin e§itmen sunumda asagidaki
talimatlarla verilmektedir:

Elinizdeki madeni paralari ya da kagit ve kalemi kullanarak,

1. Tek boyutlu bir dizi olugturun. Dizinin boyutunu ve dizi indislerini dizi elemanlarinin
altina yazin.

2. Birinci talimatta olusturdugunuz tek boyutlu dizinin hemen altina, ayni diziden iki
tane daha ekleyin. Bu sekilde elde ettiginiz ¢ok boyutlu dizinin boyutunu ve dizi
elemanlarinin indis numaralarini her bir elemanin altina yazin.

Bu talimatlarda dizi boyutlari degismekte ve oOgrencinin dizinin boyut bilgisini ve indis
numaralarini da kagitlarina yazmalari gerekmektedir. Ayni zamanda egitmen oOgrencilere
paylasilan notlar kisminda dijital tartisma panosunun linkini iletir. Gorev tamamlaninca
ogrenciler hazirladiklari dizilerin fotograflarini gekerek panoya gondermelidir. Bu etkinlikte
madeni para bulamayan ogrenciler bir kagida farkh biiyiiklikte daireler cizerek dizileri
olusturabilirler. Talimatlar agiklandiktan sonra egitmen 5 dk.’lik sdzsiiz bir odaklanma miizigi
baslatir. Miizik sona erdiginde etkinlik de sona erecektir. Egitmen etkinlik boyunca sunu
araciligiyla dizi talimatlarini ekranda tutarken, etkinlik sonunda dijital tartisma panosunu ekran
paylasimi yapar. Talimatlara gore hazirlanmig bir 6rnek EK 1'de verilmistir. Panoda tiim 6grenci
gonderileri yapildiktan sonra egitmen de kendi 6rnegini EK 1'in ekran goriintiisiinii alarak panoya
iletir. Bu sekilde 6grenci gonderileri tizerinden ozellikle hatali dizilen 6rnekler bulunur ve konu
tekrar edilir. Cok fazla hatali gonderilerde egitmen konuyu ozellikle kendi ilettigi EK 1 ornegi
iizerinden aciklar ve yanlis 6grenmeleri diizeltir.

Egitmene Oneriler: Etkinlik sirasinda miizik sona erdiginde bireysel olarak olusturulan dizilerin
fotograflari 6grenciler tarafindan dijital panoya gonderilmis olmalidir. Egitmen bu nedenle miizik
bitimine yakin hatirlatmada bulunmalidir.
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Dizilere Deger Verelim

Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K2. C++ programlama dilinde tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizileri kullanir.
K3. C++ programlama dilinde dizilere deger atar.

Materyaller: Hafta 7 Sunum

Hazirhk: Egitmen Hafta 7 sunumunda “Dizilere Deger Verelim” baslikli slaytlari kullanir.

Uygulama: Bu etkinlikte egitmen sunumda ilerleyerek tek boyutlu ve ¢ok boyutlu dizilere deger
atama ile ilgili yeni bilgiyi verir. Tek boyutlu ve ¢ift boyutlu diziler hakkinda 6rnekler iizerinden
aciklamalar yapilir. Bazi slaytlarda anket kullanilarak, konu ile ilgili yoneltilen soru hakkinda
ogrenci tahminleri alinir. Bu sekilde egitmen yeni bilginin sunumunu yaparken, 6grencilerin de
performanslarini yansitmalari beklenir. Daha sonra egitmen ogrenci yanitlar iizerinden geri
bildirimlerde bulunur.

Ddngdlerle Diziler
Siire: 20 dk.
Kazanimlar: K4. Dizileri dongii i¢inde kullanir.
Materyaller: Hafta 7 Sunum
Dijital Tartigma Panosu: Grup Gorevleri

EK 2: Grup Gorevleri

Hazirhk: Eg§itmen Hafta 7 sunumunda “Dongiilerle Diziler” baslikli slaytlari kullanir. Egitmen
derse girmeden dnce dort farkl grup ¢alismasi igin raf temali bir dijital panoyu padlet ortaminda
olusturur. Linki ders sirasinda 6grencilere paylasilan notlar kismindan iletecektir. EGitmen padlet
linkinin gonderilmesi igin sohbet ortamini da kullanabilir. EK 2'deki materyalde yer alan iki farkl
gorev oda 1 ve oda 2 birinci gorev; oda 3 ve oda 4 ikinci gorev olacak sekilde gruplara
yiiklenecektir. Ornek bir tasarim Resim 26'da gosterilmistir.
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Program, kod giktisi ayni olacak Programi, kod giktsi ayni olacak Programi, kod ¢iktisi ayni olacak Pragrami, kod ¢iktist ayni olacak
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kullanarak yeniden kodlayiniz. Kod kullanarak yeniden kodlayiniz. Kod kullanarak yeniden kodlayimz. Kod kullanarak yeniden kodlayimiz. Kod

satirlannizin ekran gorintistind satirlannizin ekran gorintisind satrfaninizin ekran gordntisund satirlannizin ekran goruntisund
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Resim 26. Dongiilerle Diziler Ornek Padlet Panosu

Uygulama: Bu etkinlikte eitmen ilk olarak sunumu kullanarak asagidaki aciklamayi yapar.

Dizilere ilk deger atamanin diger bir yolu da déngdileri kullanmaktir. Bunu gerceklestirmek
i¢cin, once diziyi normalde yaptigimiz gibi tanimlar ve daha sonra olusturacagimiz dongii
icerisinde istedigimiz degerleri atariz.

Aciklamanin ardindan bir 6rnek kod gosterilir. Kod ¢iktisi 6grencilerle birlikte incelenir. Ardindan
egitmen, “Dongiilerle Diziler: Sira Sizde” etkinligine gelir. Bu etkinlikte o6grencilere dongii
kullanilmadan olusturulan dizilerle ilgili bir program vardir. Ogrenciler, bu programi dongii ve
diziler kullanarak gruplar halinde yeniden kodlayacaktir. EK 2'de yer alan iki gorev igin dort grup
olusturulur. Burada iki farkli grubun aynmi gorev iizerinde caligmasi saglanarak, birbirini
dogrulayan gorevler kullanilmasi ve boylece akran ©grenmesinin  desteklenmesi
hedeflenmektedir. E§itmen 6grencilere padlet linkini paylasilan notlar kismindan iletir. Ogrenciler
burada dort ayr grup siitunu ve her siitun altinda egitmen tarafindan eklenmis gorev kartini
gorecektir. Daha sonra egitmen 6grenciler arasindan dort kisiyi moderator yapar ve digerlerini
dort moderatoriin bulundugu calisma odasina rastgele gonderecegini belirtir. Moderatorler
gorevle ilgili grup icinde tartisilan kodlari derleyici lizerinde yazma ve grup adina padlete yiikleme
gorevini istlenir. Ayni zamanda kodlari ortak yazabilmek igcin moderator ekranini grup ile
paylasabilir. Ornegin birinci odadaki moderator grupga yazilan kod satirlarinin ekran gériintiisiinii
padlet ortamindaki birinci gorev siitununda paylasir ya da dogrudan kod satirlarini yazar. Bu
sekilde her grup kendi icerisinde 10 dk. gorev iizerinde galigir.

Siire bitiminde ana ekrana donen ogrencilerin padlet ortami egitmen tarafindan ekranda
paylasiimis haldedir. E§itmen oda 1 ve oda 2'dekilerin ayni gorev lizerinde ¢alistiklarini belirterek
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iki grup sonuclarini karsilastirir. Grup kodlari arasindaki farkhliklar ya da benzerlikler iizerinden
gorevlerin dogru yanitlari 6grencilerle birlikte kesfedilir. Benzer sekilde oda 3 ve oda 4 gorevlerine
de egitmen geri bildirimde bulunur. Boylece dongii ve diziler kullanarak ayni problem igin birden
fazla kodlama yapilabilecegi konusunda 6grencilere geri bildirimde bulunulur.

Egitmene Oneriler: Egitmen dogru yanitlar tartisma panosunda paylasabilir. Ayrica egitmen
tartisma panosunun pdf halini alarak, ders sonrasi 6grencilere Moodle iizerinden iletebilir. Gorev
yanitlari asagidaki gibidir:

Gorev 1 Yanaita Gorev 2 Yanita
#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int main () int main () {
{ int d yili[2][3] = {{2005, 2004, 2003},
int yaslar([5] = {15, 14, {2008, 20060,
17, 12, 16}; 2002} };
int i; int k = 1;
for (i=0; 1i<5; 1i++){ for (int i=0; 1<2;1i++){
cout << i+1 <<". for (int j=0; J<3; J++,k++) {
arkadasimin yasi: " << cout << k << ". arkadasimin dogum
yaslar[i] << endl; yili: " << d yili[i][J] << endl;
} }
return 0; }
} return 0;
}

Etkinlik: Dizilerle Kodlayalim
Siire: 30 dk.
Kazanimlar: K5. Diziler iizerinde istenen iglemleri gerceklestirir.
Materyaller: Hafta 7 Sunum
Dijital Tartisma Panosu: Grup Gorevleri

EK 3: Kod Satirlarini Tamamla

Hazirhk: Egitmen Hafta 7 sunumunda “Dizilerle Kodlayalim” baghkli slayti kullanir. Egitmen derse
girmeden once bes farkh grup caligsmasi igin raf temali bir dijital panoyu padlet ortaminda
olusturur. Linki ders sirasinda 6grencilere paylasilan notlar kismindan iletecektir. Egitmen padlet
linkinin gonderilmesi i¢in sohbet ortamini da kullanabilir. EK 3'teki gorevler grup siitunlarina
yiiklenecektir. Ornek bir tasarim Resim 27'de gésterilmistir.
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¢ deneyapturkiye « Tsn
Dizilerle Kodlayalim

Resim 27. Dizilerle Kodlayalim Ornek Padlet Panosu

Uygulama: Egitmen bu etkinlikte bir oncekine benzer sekilde 6grencilere grup icinde ¢alisacaklari
kodlama gorevleri verir. Ogrencilere etkinlik hakkinda sunumun “Déngiilerle Diziler: Grup
Calismasi” baslikli slayti tizerinden asagidaki agiklama yapilir.

Garevlerin her biri gruplara gore degisen kod satirlari icermektedir. Ancak bu kod satirlarinda
programin diizgiin ¢alismasini saglayan dizi tanimlama satirlari eksiktir. Buna gore eksik kodlari
tamamlayarak, programin dogru ¢alismasini saglayiniz. Koda iliskin ekran ¢iktisini grup olarak
dijital panoya yiikleyiniz.

EK 3'te bes farkli gorev igin dorder kisilik gruplar olusturulur. Egitmen 6grencilere padlet linkini
paylasilan notlar kismindan iletir. Ogrenciler burada bes ayri grup siitunu ve her siitun altinda
egitmen tarafindan eklenmis gorev kartini gorecektir. Egitmen her gruptan bir ogrenciyi
moderator olarak tanimlar ve digerlerini de rastgele gruplara dagitir. Moderatorler gorevle ilgili
grup icinde tartisilan kodlar derleyici iizerinde tamamlama ve grup adina padlete yiikleme
gorevini Ustlenir. Ayni zamanda kodlari ortak yazabilmek igin moderator ekranini grup ile
paylasabilir. Ornegin birinci odadaki moderator grupca yazilan kod satirlarinin ekran gériintiisiini
padlet ortamindaki birinci gorev siitununda paylasir ya da dogrudan kod satirlarini yazar. Bu
sekilde her grup kendi icerisinde 10 dk. gorev lizerinde ¢alsir. Siire bitiminde ana ekrana donen
ogrencilerin padlet ortami egitmen tarafindan ekranda paylasilmis haldedir. Egitmen grup
gorevlerinin dogru yanitlarini da her grup altina yiikler. 3 dk.lk bir s6zsiiz miizik baslatir. Miizik
siiresince ogrencilerden kendi yanitlarini editmenin ki ile karsilastirmalari ve diger gruplara ait
gorevlerin de incelenmesini istenir. Miizik sonunda egitmen hatali olan noktalar ya da
ogrencilerin akhna takilan kisimlarla ilgili sorular tizerinden geri bildirimde bulunarak konuyu
ozetler.

Egitmene Oneriler: Egitmen tartisma panosunun pdf halini alarak, ders sonrasi 6grencilerle
Moodle iizerinden paylasabilir. Bu sekilde 6grencilerden grup ¢alismasina dahil olmadiklari kod
gorevlerini sanal ders sonrasi bireysel olarak da derleyici lizerinde ¢aligmalari istenebilir. Verilen
grup gorevlerinin dogru yanitlari agagidadir:
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#include <iostream>

using namespace std;

int main () {
int dizil[5], dizi2[5], dizi3[5];
int i;
for (i=0; 1i<5;i++) {

cout << "1. Dizinin " << (i+1) << ".

elemanini giriniz: ";
cin >> dizil[1i];
}
cout << endl;
for (1=0; 1i<5;i++){

cout << "2. Dizinin " << (i+l) << M.

elemanini giriniz: ";
cin >> dizi2([i];
}

cout << endl;
for (i=0; i<5;i++) {

dizi3[i] = dizil[i] + dizi2[i];
cout << "3, Dizinin " << (i+41) << ",
elemani: " << dizi3[i] << endl;
}
return 0O;

Gorev Kodu 1

Yandaki program iKi
dizinin karsilikli olarak
elemanlarini toplayip, yeni
diziye kaydetmeyi
amaclamaktadir.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int sayilar[] = {19, 11, 21, 13, 15};
int 1, x, y, n = 5;

cout << "Dizi: ";
for (i=0; i < n; i++)

cout << sayilar[i] << " ";
x = sayilar[0];
y = 0;

for(i=1; 1 < n; 1i++){
if(x < sayilarf[i]) {
x = sayilar([i];
Yy

i;
}
}
cout << x << " ve " << y;
return 0;

Gorev Kodu 2

Yandaki program dizideki
en biiyiik elemani ve bu
elemanin indis numarasini
yazdirmay1
amaclamaktadir.
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#include <iostream>

using namespace std; Goérev Kodu 3

int main ()
int dizi[] - {12, 67, 78, 45, 78, 78, 32, 16, | Yandakiprogram dizide

16, 57}; ardisik olarak tekrar eden
int i, j, n = 10; elemanlar1 bulmay1
cout << "Dizi: "; amaglamaktadir.

for(i = 0; 1 < n; 1i++)
cout << dizif[i] << "™ ";

cout << "\nElemanlar: ";
for(i = 0; 1 < n-1; i++)
if(dizi[i] == dizi[i+1])
cout << dizif[i] << " ";
return 0;

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{

int dizi[100];

int i, boyut, tek=0, cift=0; Gorev Kodu 4

cout << "Eleman sayisini girin: ";

cin >> boyut;

cout<<"\nDizi elemanlarini girin:\n";

for (i=0; i<boyut; i++){

cout << "Elemani girin dizi[" << 1 << "]:

Yandaki program girilen

cin >> dizi[i]; dizide tek ve ¢ift say1
b _ _ adedini ekrana yazdirmay1
for (i=0; i<boyut; i++) {
L (dizi[1]%2-=0) amaclamaktadir.
cift++;
else
tek++;
}
cout << "\nCift eleman sayisi: " << cift;
cout << "\nTek eleman sayisi: " << tek;

return O;
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#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int sayilar[100];
int i, n, bol5=0;

" 1 1 1 1 1 . "o ..
cout << "Eleman sayisini girin: "; Gérev Kodu 5

cin >> n;
cout<<"\nDizi elemanlarini girin:\n"; o .
for (i=0; i<n; i++) { Girilen dizide 5’e
cout << "Elemani girin dizi[" << i << "]: boliinebilen say1 adedini
"; ekrana yazdirmay1

} ¢in >> sayilar(i]; amaclamaktadir.

for (i=0; i<n; i++){

if (sayilar[i]%5==0)
bol5++;

}

cout << "\nb5 ile bolunebilen eleman sayisi: "
<< bolb5;

return O;

}

Kodlama Ekibi

Siire: 30 dk.

Kazanimlar: K5. Diziler lizerinde istenen iglemleri gerceklestirir.
Materyaller: Hafta 7 Sunum

Dijital Tartigma Panosu: Grup Gorevleri

Hazirhik: Egitmen Hafta 7 sunumunda “Kodlama Ekibi” baslikh slayti kullanir. Egitmen derse
girmeden once bes farkli grup calismasi igin raf temali bir dijital panoyu padlet ortaminda
olusturur. Linki ders sirasinda 6grencilere paylasilan notlar kismindan iletecektir. Egitmen padlet
linkinin gdnderilmesi igin sohbet ortamini da kullanabilir. Ornek bir tasarim Resim 28'de
gosterilmistir.
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Wirs, Kodlama ekibi temel
= problemine erigmek icin resme
A tiklayiniz.

 Resim 28. Kodlama Ekibi: r Cllml Ornek Padlet Tablosu

Uygulama: Egitmen oOgrencilere bu etkinlikte bir problem {zerinde ilk olarak bireysel
calisacaklarini daha sonra ise bireysel calismalarini grup olarak tamamlayacaklarini belirtir.
Temel olarak herkes tek bir problemin ¢oziimii icin calisirken, bireysel ¢alismalar grup
caligmasinin tamamlayicisi olmaktadir. Baska bir ifadeyle bireysel gorevler birlestirildiginde bir
problemin ¢oziimiine iligskin kodlar ortaya ¢ikmaktadir. Bunun igin egitmen sunumun “Kodlama
Ekibi: Bireysel Calisma” baslikli slayti iizerinden asagida verilen problemi 6grencilerle paylasir.

Haftalik oyun oynayan ii¢ arkadasin oyun sonunda aldiklari puanlarin ilk iki haftasi asagida
verilmistir. Ugiincii hafta ise ilk iki haftanin puan toplamindan olusmalidir. Buna gére bu iig
arkadasin ligiincii hafta puanlarini ekrana yazdiran programi tasarlayiniz.

Oyuncu | Puan Oyuncu | Puan
Ayse 101 Ayse 111
Haftal: gy 10 0f0 HaMa2 gy 20
Can (020 Can |02 0
Hafta 3

Oyuncu | Puan

Ayse 2022

Burcu 717?

Can ° 77
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Egitmen ogrenci isimlerini alfabetik siralayarak, sinifi ikiye ayirir ve gruplarin gorevlerini agiklar.
Birinci grup, problemdeki ilk hafta skorlarini sirayla ekrana yazdiran kod satirlari izerinde bireysel
olarak gahisirken ikinci gruptakiler ikinci hafta skorlarinin ekrana yazdirilmasi iizerine galiir. Her
iki gruptaki ogrenciler ilk etapta probleme iliskin gorevlerini tamamlamak iizere 5 dk. kadar
bireysel caligma gerceklestirir. Bu siire icinde egitmen 5 dk.'lik sozsiiz bir odaklanma miizigi
baslatir. Miizik devam ederken egitmen alfabetik siralamaya gore ayrilan birinci gruptaki
ogrencilerin kullanici 6zelliklerini moderator olarak tanimlar. Moderator tanimlamanin temel
amaci, sinif iginde grup ayriminin belirlenmesi ve ikinci etapta ¢alisma odalarina dagilirken
homojen gruplarin olugturulmasi igindir. Miizik sonunda egitmen herhangi bir geri bildirimde
bulunmadan ikinci etaba gecgeceklerini belirtir. E§itmen ikinci etap icin gruplar olusturmadan
once sunumda “Kodlama Ekibi: Grup Calismasi” baslikh slayta ilerleyerek 6grencilere agiklama

yapilr.

ikinci etapta iki gruptaki 6grenciler birlestirilerek dorderli kodlama ekiplerini olusturur. Ekipler
olugturulurken egitmen bes calisma odasina ilk olarak moderator olmayan grup 2 ogrencilerini
rastgele dagitir. Sistem moderator olan grup 1'i bu islemde otomatik olarak atamaz. Bunun igin
egitmen bes odaya moderator 6grencilerden ikiser kisiyi elle dagitmalidir. ikinci etapta bireysel
caligmalarin birbirlerine aktarilmasi 6nemlidir. Clinkii 6grenciler grup halinde temel problemi
cozmek icin bireysel yazdiklari kod satirlarini bir araya getirecektir. Bu nedenle kodlama ekibinde
grup T1'den iki, grup 2'den iki 6grencinin bulunmasi onemlidir. Boylece akran ogrenimi
desteklenmelidir. Dort kisiden olusan c¢alisma gruplarina 10 dk. siire verilir. Odalarda
tamamlanan kodlarin ekran ¢iktilari gruplar tarafindan padlet linkine gonderilir. Olusturulan
gruplarin gorevi sunum iizerinden 6grencilere agagidaki sekilde aktarilir.

Grup Gérevi: llk hafta ve ikinci hafta skorlarini ekrana yazdiran kod satirlarini birlestirin. Bu
iki skorlarin toplamini ekrana yazdiran yeni kod satirlarini olusturun. Simdi elinizde temel
problemi ¢ozecek kod satiri pargalari vardir. Bunlari bir araya getirerek temel problemin
ciktisini olusturacak programi ¢alistirin.

Siire sonunda ana odaya donen gruplarin gonderileri igin egitmen padlet sayfasini ekran
paylasimi yapmistir. E§itmen ogrencilerin diger gruplar tarafindan iletilen ekran ciktilarinda
benzer ve farkli noktalara dikkat ¢eker ve ayri bir siitunda dogru kod satirlarini padlete yiikler. Bu
sekilde 6grenci gonderileri ile problemin ¢oziimii 6zetlenir.

Egitmene Oneriler: E§itmen problemi padlet ortamina yiikleyebilir. Ogrenciler sadece ikinci
etapta calisma odalarina gonderilir. Bireysel caligmalar sirasinda odalar olugturulmayacaktir.
Dort kisilik grup kodlama ekibini olusturdugunda, turuncu gerceve igindeki kod satirlarina grup 1
(moderatorler), yesil gergeve igindeki kod satirlarina ise grup 2 ogrencilerinin bireysel olarak
erismesi beklenir. Kodlama ekibi ise turuncu ve sari kodlari birlestiren diger kod satirlari ile
birlikte yesil kod satirlarini tamamlamalidir. Temel problemin kodlarini agagida bulabilirsiniz.
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1. #include<iostream>

2. using namespace std;

3. int main ()

4. |

5. int i, j, satir=3, sutun=3, matrisl[3][3], matris2[3][3],
sonuc[3][3];

6. for(i = 0; 1 < satir; i++) {

7. for(j = 0; j < sutun; j++) {

8. cout << "1. Matrisin [" <<i<< "," <<j<<"]. elemanini
giriniz: ";

9. cin >> matrisl[i] [j];

10. }

11. }

12. cout << endl;

13. for(i = 0; 1 < satir; i++) {

14. for(j = 0; j < sutun; J++) {

15. cout << "2. Matrisin [" <<i<< "," <<j<<"]. elemanini
giriniz: ";

16. cin >> matris2[i][]J];

17. }

18. }

19. cout<<"\nSonuc Matrisi: " << endl;

20. for(i = 0; i < satir; i++) {

21. for(j = 0; j < sutun; Jj++) {

22. sonuc[i] [j] = matrisl[i][j] + matris2([i][]];

23. cout << sonuc[i][]j] << "™ ";

24, }

25. cout << endl;

26. }

27. return 0;

28. }

29.

Farki Kesfedelim

Siire: 10 dk.

Kazanimlar: K6. Diziler ve katarlar arasindaki farki anlar.

Materyaller: Hafta 7 Sunum

Hazirhk: Egitmen Hafta 7 sunumunda “Farki Kesfedelim” baslikh slayti kullanir.

Uygulama: Bu etkinlikte egitmen sunum lizerinden yeni bilginin sunumunu yapar. Sunumda “Farki
Kesfedelim” baslikl slayt iizerinde verilen ornek kod 6grencilerle birlikte incelenir. Egitmen kod
satirlarinda yer alan katar ve dizi komutlarina dikkat ¢ceker. Bu komutlarin ¢ikti iizerinde nasil bir
farklilik olusturdugunu diigiinmelerini ister. Bununla ilgili fark oldugunu diisiinen 6grencilerden
kullanici durumlarini giilen yiiz, olmadigini diisiinen o6grencilerden ise kullanici durumlarini
aglayan yiiz olarak degistirmeleri istenir. Bu sekilde ogrencilerden performans yansitmalari
beklenir. Daha sonra egitmen aglayan yiize donen bir 6grenciye s6z hakki tanir ve iki komut
arasinda fark olmadi§ina nasil karar verdigini sorar. Daha sonra bu 6grenciden giilen yiize donen
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arkadaslarindan birine s6z hakki taniyip ayni sorunun tersini sormasi istenir. Bu sekilde iki farkh
grubun birbirini ¢iirlitmesi beklenir. E§itmen 6grenci yanitlarina bagl olarak aradaki farki agiklar
ve konuyu oOzetler.

Egitmene Oneriler: Egitmen aradaki farki agiklarken agagidaki icerikten yararlanabilir.

Programlamada metin tiriinde verilerimizi saklamak igin kullanilan 6zel karakter dizileridir.
Katarlar, null ('\0') karakter ile sonlandiriimis tek boyutlu karakter dizileri olarak
tanimlanabilir. Asagida verilen Ornekte, "Merhaba" sozciiginden olusan bir katar
olusturulmaktadir. Normalde verilen kelime 7 harften olugsa da sondaki null karakteri
tutmak icin de bir karakterlik alan gerektigi icin bellekte toplamda 8 karakterlik alan
ayrilmasi gerekmektedir.

char kelime[] = {'M", ‘e, 'r', 'h', 'a’, ‘b, 'a’, \0'};

Dizilerdeki ilk deger atama yontemlerini hatirlarsaniz agagidaki gibi bir ilk deger atamasi
yapabiliriz. Dizi degiskeni, ¢ift tirnak isareti igine alinmig bir karakter dizisi igerir.

char kelime[] = "Merhaba";

Aslinda yukaridaki tanimlamada gordiigiiniiz iizere null karakteri bir katar sabitinin sonuna

olarak ekler. Yukaridaki tanimlama sonucu bellekte su sekilde bir yerlesim sz konusu

olacaktir.
0 1 2 3 4 5 6 7
M e r h a b a \0
C. Sonug
Siire: 10 dk.

Materyal: EK 4 Hafta 7 Siireli Odev
Hazirhik: EK 4 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders oncesinde acilmalidir.

Ders igi uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek hafta “Nesneler” konusunun islenecegi hakkinda bilgi verilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gorevleri ders disinda 6dev olarak OYS'den yapacaktir. EK 4 6dev sirasinda
ogrencilere acilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri sirada ve
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sayida kendi tercihlerine bagl olarak verilen siire i¢inde asenkron olarak uygulamaya baslar ve
OYS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gorevi dogru yapan 6grenciye, o goreve iliskin beceri
rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gorevleri ve yanitlarini
GitHub (izerinden ogrencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi icin Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci hesabina gonderilir. Siirel
odevler ile ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amaclanmaktadir.

Tasarlayici: Fadime, 10 arkadasinin Facebook begeni sayilarinin toplamini ve begeni
ortalamalarini merak etmektedir. Bu amagla bir program yazmak ister, ancak yardima ihtiyaci
vardir. Fadime i¢in bu programi sen tasarlar misin?

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
int sayilar(] = {17, 13, 12, 9, 6, 11, 3, 14, 2, 19};
int toplam = 0, n = 10;
float ort;
cout << "Dizi: " << endl;
for (int i=0; i < n; i++) |
cout << sayilar [i] << " ";
toplam += sayilar([i];

}

cout << "\nDizinin toplami: " << toplam << endl;
ort = (float)toplam / n;
cout << "Dizinin ortalamasi: " << ort << endl;

return 0;
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Analizci: Arkadasin (bilgisayar) aklindan 1-9 arasinda rastgele bir sayi tutar. Sen de tutulan bu
saylyl 3 tahminde bulmaya ¢alisan bir program yaziyorsun. Kural geregi tutulan sayiyi 3 tahminde
bulamazsan oyun sona erer. Eger 3 tahminden birinde sayiyi bulursan program tutulan saylyi
kaginci tahmin hakkinda buldugunu ekrana yazdirir.

#include <iostream>
#include <ctime>
using namespace std;
int main()

{

int sayi;

int tahmin = -1;

int tahmin sayisi = 0;
int tahmin limiti = 3;

bool outOfGuesses = false;

srand (time (NULL) ) ;

sayli = rand() % 9 + 1;

cout << sayi;

while (tahmin != sayi && tahmin sayisi < tahmin limiti) {
cout << "Tahmininizi girin: ";
cin >> tahmin;
tahmin sayisi++;

}

if (tahmin == sayi) {
cout << "Tebrikler, " << tahmin sayisi <<". denemede kazandiniz!" << endl;
} else {

cout << "Uzgunum, 3 hakkinizda bilemediniz!" << endl;
}

return 0;
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Kodlayici: Asagidaki matris yapisinda voleybol oyuncularinin numaralari verilmektedir. Kog,
oyunculari iki mag dncesi asagidaki gibi ayni sirada gérmek istiyor. iki magtada siralamanin ayni
oldugundan emin olmak i¢in bir kod tasarlamayi diisiiniiyor, ancak yardima ihtiyaci var. Kog igin
bu programi sen tasarlar misin? Program i¢erisinde tanimlama bolimiinde oyuncularin ilk dizilimi
asagidaki matristeki gibi olmahdir.

1. Mag Oyuncu Sirasi:

1 3 5 7 9
11 13 15 17 19
2 4 6 8 10
12 14 16 18 20

2. Mag Oyuncu Sirast:

1 3 5 7 9
11 13 15 17 19
2 4 6 8 10
12 14 16 18 20

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

int matrisl1[4][5] = { {1, 3, 5, 7, 9},

{11, 13, 15, 17, 19},
{2, 4, 6, 8, 10},
{12, 14, 16, 18, 20}};

int matris2([4][5] = { {1, 3, 5, 7, 9},
{11, 13, 15, 17, 19},
{2, 4, 6, 8, 10},
{12, 14, 16, 18, 20}};
bool durum = true;
int 1, 3;
for (i = 0; 1 < 4; 1i++)
for (7 = 0; j < 5; j++)
if (matrisl[i][j] '= matris2[i][]j])
durum = false;
if (durum)
cout << "Siralama ayni";
else
cout << "Siralama farkli";
return O;
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Hafta 7. Ders Materyalleri

EK 1. Dizileri Taniyalim

Talimat 1

4 elemanl tek boyutlu dizi

Talimat 2

4*3’liik
12 elemanli 3 boyutlu bir dizi
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EK 2. Grup Gorevleri

Problem: 5 arkadasin yas bilgilerini degiskende saklama
ve ekrana yazdirma

#include <iostream> Kodun Ciktisi:
using namespace std; 1. arkadasimin yasi:
int main ()
( 15
int yasl = 15; 2. arkadasimin vyasi:
int yas2 = 14; 14
int yas3 = 17; 3. arkadasimin yasi:
int yas4 = 12; 17
int yas5 = 16; 4. arkadasimin yasi:
12
5. arkadasimin vyasi:
cout << "1. arkadasimin yasi: " << yasl <<|| 14
endl;
cout << "2. arkadasimin yasi: " << yas2 <<
endl;
cout << "3. arkadasimin yasi: " << yas3 <<
endl;
cout << "4. arkadasimin yasi: " << yasd <<
endl;
cout << "5. arkadasimin yasi: " << yas5 <<
endl;
return O;

}

Gorev 1: Programi, kod ¢iktis1 ayni olacak sekilde dongii ve tek boyutlu dizi kullanarak
yeniden kodlaymiz. Kod satirlarinin ekran goriintiisiinii grup olarak paylasiniz.

Gorev 2: Programi, kod ¢iktist ayni olacak sekilde dongii ve iki boyutlu dizi kullanarak
yeniden kodlaymiz. Kod satirlarinin ekran goriintiisiinii grup olarak paylasiniz.
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EK 3. Kod Satirlarini Tamamla

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
int dizil[5], dizi2[5], dizi3[5];
inti;
for(i=0; i<5;i++){
cout <<"1. Dizinin " << (i+1) << ™. elemanini giriniz: ";
cin >> dizil[i];
}
cout << endl;
for(i=0; i<5;i++){
cout << "2. Dizinin " << (i+1) << ™. elemanini giriniz: ",
cin >> dizi2[i];
}

cout << endl;

return O;

Gorev Kodu 1: Program iki dizinin karsilikli olarak elemanlarini toplayip, yeni bir diziye
kaydetmeyi amaglamaktadir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int sayilar[] = {19, 11, 21, 13, 15};
int i, maks, yer, n =5;
cout << "Dizi: ",
for(i=0; i < n; i++)
cout << sayilar[i] <<"";
maks = sayilar[0];
yer = 0;

cout << "\nDizinin en buyuk elemani " << yer <<". indisteki " << maks;
return 0;

¥

Gorev Kodu 2: Program dizideki en biiyiik eleman1 ve bu elemanin indis numarasini
yazdirmay1 amaclamaktadir.
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#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int dizi[] = {12, 7, 78, 45, 78, 78, 32, 16, 16, 57};
int i, j, n = 10;
cout << "Dizi: ";
for(i = 0; 1 < n; i++)
cout << dizif[i] << " ";

cout << "\nTekrar eden elemanlar: ";

return O;

Gorev Kodu 3: Program dizide tekrar eden elemanlar1 bulmay1 amag¢lamaktadir.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int dizi[100];
int i, boyut, tek=0, cift=0;
cout << "Dizi boyutunu girin: ";
cin >> boyut;
cout<<"\nDizi elemanlarini girin:\n";
for (i=0; i<boyut; i++) {
"

cout << "Elemani girin dizi[" << 1 << "]: ;

cin >> dizi[i];

cout << "\nCift eleman sayisi: " << cift;
cout << "\nTek eleman sayisi: " << tek;
return 0;

Gorev Kodu 4: Program girilen dizideki tek ve ¢ift sayilarin kag adet oldugunu ayr1 ayr1
ekrana yazdirmay1 amacglamaktadir.

#include <iostream>
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using namespace std;
int main()
{
int sayilar[100];
int i, n, bol5=0;
cout << "Dizi boyutunu girin: *;
cin >>n;
cout<<™nDizi elemanlarini girin:\n";
for(i=0; i<n; i++){
cout << "Elemani girin dizi[" <<i<<"]:";

cin >> sayilar([i];

cout << "\n5 ile bolunebilen eleman sayisi: " << bol5;

return O;

Gorev Kodu 5: Program girilen dizideki 5 ile boliinebilen sayilarin kag tane oldugunu
ekrana yazdirmay1 amaglamaktadir.

EK 4. Hafta 7 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli 6dev afigine erigsmek i¢in materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 8. Fonksiyonlar

Kazanimlar

e K1. C++ programlama dilinde fonksiyon tanimlayabilir.
e K2. C++ programlama dilinde fonksiyon olusturmayi bilir.
e K3. C++ programlama dilinde fonksiyon ¢cagirmayi bilir.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci 6grencilerin programlamada fonksiyon olusturmalarini, fonksiyon
kullanabilmelerini saglamaktir.

Haftanin sunumu, siireli ddevi ve ek dokiimanlarina erigmek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (30 + 50 + 70+ 50 dk.)
GIRIS (10 dk.)
GELISME
Fonksiyonlari Taniyalim (20 dk.)
EK 1. Fonksiyonlarin Ozelliklerini Kesfediyorum
Ders Arasi (10 dk.)
Fonksiyonlarin Nasil Kullanildigini Kesfediyorum (50 dk.)
EK 2. Fonksiyonlarin Kullanim Afisi

EK 3. C++ Programinda Fonksiyon Tanimlama Gorevleri
Ders arasi (10 dk.)
Fonksiyonlari Kullanarak Kodlama Yapalim (40 dk. + 10 dk. (Ara) + 20 dk.)
EK 4. Fonksiyonlari Kullanarak Kodlama Yapma
Ders arasi (10 dk.)
SONUG (10 dk.)
EK 5. Hafta 8 Siireli Odev (50 dk.)



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Girig

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda 6grenciler ile paylasir (Hafta 8 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir. Egitmen tiim 6grencilerin
derse katilimini beklerken eglenceli bir miizik agarak dgrencilerini karsilar ve Hafta 8 sunumunu
ekran paylasimina acar. E§itmen bir onceki hafta isledikleri konu olan diziler ve katarlar hakkinda
ozet gecer ve 6grencilerin kazandiklari rozetleri sorar. Rozet gorevleri ve karar yapilari izerinden
on bilgileri hatirlatir ve sekizinci haftanin amacini paylasarak 6grencileri hedeften haberdar eder.

Egitmene Oneriler: Verilen siireli 6devlerde sorunla kargilagmis 6grencilere egitmen soz hakki
verebilir. Benzer hatalar ile karsilagsmis ve sorunu ¢ozmiis 6grencilere de s6z hakki taninir. Aksi
durumda egitmen hatanin nasil giderilecedi konusunda geri bildirimde bulunur. Bu sekilde diger
ogrencilerin de benzer sorunlara karsi ¢oziim tretmeleri saglanmis olur. Zamana bagh olarak
egitmen ogrencilere saglayacagi bu destegi ders disinda sorunla karsilagan 6grencilere yardimci
olarak da tamamlayabilir.

B. Gelisme

Fonksiyonlari Taniyalim
Siire: 20 dk.

Kazanimlar: K1. C++ programlama dilinde fonksiyon tanimlayabilir.
Materyaller: Hafta 8 Sunum

EK 1. Fonksiyonlarin Ozelliklerini Kesfediyorum

Hazirhik: Hafta 8 Sunumunda “Fonksiyon Gorevlerini Kesfetme” adli slaytlar sirasi geldikge agilir.
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Uygulama: Egitmen bu ders igin hazirlanan bes gorevi sunum iizerinden ikiser dakika arayla teker
teker ogrencilerine gosterir. Egitmen her bir slayttaki ayri ayri gorevler igin 6grencilere su sekilde
soru sorar: Sirasiyla gosterecegim bes slaytta fonksiyonlarin ne ise yaradiklarini ve ozelliklerini
anlatan; giinlik yasamla ile iliskisi kurularak kesfedebileceginiz ornekler var. Simdi herkesin her
bir 6rnekten yola gikarak fonksiyonlarin ne gibi 6zellikleri olabilecegine yonelik sohbet kismindan
bir seyler yazmasiniistiyorum. Her slayttaki 6rnegi anlamak ve yazmak i¢in zamanimiz 2 dk. Daha
sonra gruplardan gelen fonksiyonlarla ilgili her bir 6zelligi beyin firtinasi yoluyla sunum iizerinden
ozetleyecegiz.

Not: Her slayt degisiminde egitmen sizce bu gorevi yapacak bir fonksiyonun 6zelligi ne olabilir
seklinde sorar. Bazi odgrencilerden sohbet kismindan gelecek dogru yanitlari 6grencilerle
paylasarak, evet ..... isimli arkadasimiz fonksiyonlarin program takibini kolaylastiracagini ifade
etti seklinde dogru yanitlari segerek diger dgrenciler iginde ipucu verir. Eger sohbet kisminda
konu ile ilgili olmayan yanitlar gelmesi durumunda egitmen bazi fonksiyon 6zelliklerini ipucu
kullanarak o6grencilerin kesfetmesine olanak verir.

Egitmen etkinlik sonunda fonksiyonlarla ilgili ozellikleri ogrencilerle birlikte asagidaki gibi
ozetlemeye galigir.

Bir isi alt parcalara bolmek, hem isin takibini kolaylastirir hem de ayni isi iki kez yapiimasini
engeller. Bilgisayar programlamada da bu boyledir. Birden fazla kez kullanilacak igler bir gati
altinda fonksiyon yazilarak toplanir. Bu sayede;

1. Program takibi kolaylasir.
2. Hata ¢oziimii kolaylasir.
3. Tek noktadan degisiklik yapilr.

Fonksiyonlar isleri bolerek daha az satir kod yazmamizi saglar. Ornegin; Yazdigimiz programin
10 farkli noktasinda 5 satirlik iglem yaptirmamiz gerekiyor. E§er bunun igin fonksiyon
kullanmazsak 50 satir kod olusacaktir. Fonksiyon kullanarak satir sayisi 15°e diisecektir. 5 satir
fonksiyon igin 10 satir da fonksiyon ¢agirma igin kullanilacaktir.

Egitmene Oneriler:

Yukaridaki etkinlik bitimiyle beraber ogrencilerden gelen yanitlar neticesinde fonksiyonlarin
ozellikleri asagidaki gibi ¢ikarilmaya calisilir. Biz yazihmcilar programlarimiz da fonksiyonlari
kullanarak;

1. Daha kolay hatalarimizi bulabiliriz. (Materyaldeki dordiincii 6rnek.)

2. Daha dogru ¢oziim iiretebiliriz. (Materyaldeki besinci drnek.)

3. lhtiyag duydugumuz anda belli bir gérevi yapmasi icin ¢aginiriz. (Materyaldeki birinci
ornek.)

4. intiyag duydugumuz anda belli bir gorevi yapmasi igin ¢agiririz ve kullanilmasini
saglariz (Materyaldeki iigiincii drnek.)

5. Daha az satir kod yazariz ve programin yonetimi kolaylastiririz. (Materyaldeki ikinci
ve besinci 6rnek)




B&liim 8: Fonksiyonlar

6. istenilen yerlerde kullaniliyorlar ve kod tekrarini 6nliiyorlar. (Materyaldeki ikinci ve
besinci ornek)

Fonksiyonlarin Nasil Kullanildigini Kesfediyorum
Siire: 50 dk.

Kazanimlar: K2. C++ programlama dilinde fonksiyon olusturmayi bilir.
Materyaller: Hafta 8 Sunum

EK 2. Fonksiyonlarin Kullanim Afisi

EK 3. C++ Programinda Fonksiyon Tanimlama Gorevleri

Hazirhk: Egitmen sunum iizerinden fonksiyonlarin kullanimi adli sunumu veya ekte bulunan afigin
yiksek ¢oziintrlikli halini agar. Kodlama yapilacagi igin Code::Blocks programi agilir. Ayrica
ogrencilerden yazdiklar kodlarin ekran goriintiisii istenecegi igin egitmenin padlet olusturmasi
ve linkini 6grencilerle paylasmasi gerekmektedir.

Uygulama: Egitmen fonksiyon kullanimi igin hazirlanan afisi ekran paylagarak gosterir ve
fonksiyonlar hakkinda asagidaki gibi bir 6zetleme yapar.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinlikleri 6grenciler bitirdikten sonra fonksiyonlar asagidaki gibi
ozetlenir.

C++ programlama dilinde fonksiyon yazmak igin lg¢ kisim vardir. Bunlardan ilki geriye
dondiiriilecek dediskenin tipi (doniis tipi, EGer geriye deger donmiiyor ise void olarak belirtilir.),
ikinci olarak fonksiyonun ismi, son olarak fonksiyon icerisinde ihtiya¢ duyulan bilgilere parametre
denir. Fonksiyon islemlerini tamamladiktan sonra, eger ¢agrildi§i yere deder dondirecek ise
return komutu ile belirtilir.

Instagram’daki her resmin bir numarasi vardir bu numarayi kullanarak iglemler yapilir. Bu
numaray! bir fonksiyona parametre olarak gondeririz. Bir fotografa yorum gondermek igin
fonksiyon yazarsak; fonksiyonun ismi: yorum_yap, alacagi deger: yorum metni, geriye de
islemin basarili olup olmadigi dondiiriilir.

doniis_tipi fonksiyon ismi(parametreler)

{

Yapilacak islemler
return doniis degeri,

Fonksiyonlari amacini belirtecek sekilde isimlendirmeye 6zen gosterilmelidir. Giinki baska biri
fonksiyonu kullanmak istediginde amacini kolayca anlayabilmelidir. Ornegin verilen sayilarin
ortalamasini alan bir fonksiyon yaziyorsak ismini ortalama_al veya ortalamaAl seklinde
belirtebiliriz. Benzer sekilde kullanicilara mail atacak bir fonksiyon igin mail_at veya mailAt
seklinde isimlendirebiliriz.
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Yukarida verilen 6rneklerden sonra 6grencilerden sunum iizerinden iki goreve yonelik fonksiyonu
nasil tanimlayacaklari Code::Blocks lizerinden istenir. Verecedi yanitlarin ekran goriintiisiinii
padlet lizerinden atilmasi istenir. Egitmen fonksiyonlari dogru tanimlayan bir o6grencinin
paylasimi iizerinden dogru yazimla ilgili bir doniit verir. Ogrenciler tarafinda dogru yanit
verilememesi durumunda egitmen ekran paylasimi yaparak verilen gorevlerin nasil fonksiyon
olarak tanimladigini 6grencilerine gosterir.

Egitmene Oneriler: Yukaridaki verilen gorevlerin amaci 6grencilere fonksiyonlarin nasil
tanimlandigina yoneliktir. Gorevlerin tamamen kodlanmasi degil, fonksiyonlarin dogru bir sekilde
nasil tanimlandigini 6grencilerin anlamasi onemlidir.

Fonksiyonlari Kullanarak Kodlama Yapalim

Siire: 60 dk.

Kazanimlar: K1.C++ programlama dilinde fonksiyonu tanimlayabilir.
K2. C++ programlama dilinde fonksiyon olusturmayi bilir.
K3. C++ programlama dilinde fonksiyon ¢agirmayi bilir.

Materyaller: Hafta 8 Sunum
EK 4 Fonksiyonlari Kullanarak Kodlama Yapma

Hazirhk: E§itmenden bu bolim igin dongdileri ile ilgili ¢oziilmesi gereken yedi gorevin bulundugu
slaytlar sirasi geldikge agmasi beklenir. Ayrica kodlama yapilacag igin Code::Blocks programi
acilr.

Uygulama: Bu boliim 6 gorevden olugsmaktadir. Her bir gorev icin egitmenin o gorev esnasinda
neler yapacagi asagida sirasiyla verilmektedir.

Gorev 1: Ekrana 10 kez deneyap ardindan 2 kez “Merhabal” yazan ekrana_yaz isimli bir fonksiyon
yazalim.

Yukandaki gorev icin “Gorev 1" baslikli slayt acilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi ©Odrencilerin gorecegi sekilde ekran paylasimi yapilarak
kodlamaya baslar. Egitmen her satir kodun ne anlama geldigini ne igin yazildigini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da 6grencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 5 dk. i¢inde kodlamasi
istenerek, 0grenciden performansini gostermesi beklenir. Egitmen ogrencilerin kodlari kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda gecger. Gorev 1'in cevabi agagidaki gibidir.
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Cevap 1:
void ekrana_yaz()

for(int i=0; i<10;i++)
{

cout << "Deneyap" <<endl;

}
for(int i=0; i<2;i++)
{

cout << "Merhabal™ <<endl:

k
k

Fonksiyonumuzdan geriye herhangi bir bilgi donmeyecegi icin “void” yani “bos” olarak
belirtiyoruz. EGer bir geri doniis tipi belirtirsek (int, double vs.), kesinlikle geriye o tiirde bir deger
dondiirmemiz gerekiyor. fonksiyon icerisinde ilk olarak 10 kez “Deneyap” yazdiriyoruz. ardindan
da 2 kez “Merhaba!” yazdiriyoruz.

Simdi bunu sadece fonksiyonun ismini yazarak ana programdan ¢agiralim:

int main()

{

ekrana_yaz();

ky

Gorev 2: Dikdortgen seklinde olan biyiik bir arazi liggensel bolgelere ayrilmak istenmektedir.
Bunun iginde araziye ne kadar iicgen sigabilecegini bulmak isteyen bir yazilimci ihtiya¢ duydugu
anda cagirabilecegi iiggen alaninin hesaplamasina yonelik bir fonksiyon yazmak istemektedir.
Yazilimci bu tiggen alan bulma fonksiyonunu nasil kodlamasi gerekmektedir?

Yukaridaki gorev igin “Gorev 2" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gdsterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek igin eksik oldugunu bildirir ve ogrencilerden bu eksik kodlar nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.lik
siire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlari tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
islemi yapmasi istenir. E§itmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini secerek ve segilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodun nasil yazildigini kisaca ozetleyerek, gorevi gergeklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve gecer. Gorev 2'in cevabi asagidaki
gibidir.
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Cevap 2:

void ucgen_alan_hesapla(double taban, double yukseklik)

{
double alan = (taban*yukseklik) / 2;

cout << alan << endl;

¥

Fonksiyonumuz hazir hale geldi. Artik kullanima hazir, liggen alani hesaplayip ekrana yazdiran
bir fonksiyona sahibiz. Programin istedigimiz yerinde ¢agirip kullanabiliriz. Tabani 2 ve yiiksekligi
4 olan bir iicgen icin alan asagidaki gibi hesaplanir. Parametreleri dogrudan sayi olarak
girebildigimiz gibi degisken ismi de girebiliriz.

int main()

{

ucgen_alan_hesapla(2,4);

¥

Gorev 3: Fonksiyona gonderilen sayi 5 ile tam bdliiniiyor ise ekrana “tam bolinir.” aksi durumda
kalani yazdiran fonksiyonu yazalim.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 3" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek icin eksik oldugu bildirilir ve ogrencilerden bu eksik kodlari nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.lik
siire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlarin tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
islemi yapmasi istenir. Egitmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini secerek ve secilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gerceklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodun nasil yazildigini kisaca oOzetleyerek, gorevi gergeklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve geger. Gorev 3'ilin cevabi agagidaki
gibidir.

Cevap 3:

#include <iostream>
using namespace std;
void bes_ile_bolme(int sayi)
{
if(sayi % 5 ==0)
cout << "tam bolunur."<<endl;
else
cout << sayi%5<<endl;
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int main()

bes_ile_bolme(11);

bes_ile_bolme(15);

bes_ile_bolme(12);
}

Gorev 4: Fonksiyona gonderilen iki sayidan kiiciik olani geriye dondiiren fonksiyonu yazalim.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 4" baslikli slayt acilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek icin eksik oldugu bildirilir ve ogrencilerden bu eksik kodlar nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.’lik
sure verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlarin tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
islemi yapmasi istenir. Egitmen bitirip el kaldiran dgrencilerden rastgele birini secer ve secilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodun nasil yazildigini kisaca ozetleyerek, gorevi gerceklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve gecer. Gorev 4'lin cevabi asagidaki
gibidir.

Cevap 4.

#include <iostream>
using namespace std;
int hangisi_buyuk(int sayil, int sayi2)

if(sayil>sayi2)
return sayil;
else
return sayiz;

int main()

{
int sayi = hangisi_buyuk(10,20);
cout << sayi <<endl;

sayi = hangisi_buyuk(22,11);
cout << sayi <<endl;

¥

Gorev 5: Fonksiyona gonderilen tam sayi tipindeki dizinin en biyiik sayisini ekrana yazan
fonksiyonu yazalim.

Yukanidaki gorev igin “Gorev 5" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gercgeklestirmek icin eksik oldugunu bildirir ve ogrencilerden bu eksik kodlar nasil
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tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk.’lik
sire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlari tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladi§i sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
islemi yapmasi istenir. Egitmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini seger ve segilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodu nasil yazildigini kisaca oOzetleyerek, gorevi gergeklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve gecer. Gorev 5'in cevabi asagidaki
gibidir.

Cevap 5:
void en_buyuk(int dizi[5])

{
int enbuyuk = dizi[0];
for(int i=1;i<5;i++)

if(enbuyuk<dizi[i])
enbuyuk=dizi[i];
}

cout << enbuyuk;

¥

Ana programimiz ise asagidaki sekilde olacaktir.

int main()

{
int sayilar[] = {5,3,4,5,8};
en_buyuk(sayilar);
}

Gorev 6: iki dizi icerisindeki en biiyiik iki sayinin toplamini bulan programi fonksiyon kullanarak
yazalim.

Cevap 6:

Yukaridaki gorev igin “Gorev 6" baslikh slayt acilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi ©Ogrencilerin gorecedi sekilde ekran paylasimi yapilarak
kodlamaya baslar. Egitmen her satir kodun ne anlama geldigini ne igin yazildigini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da dgrencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 10 dk. iginde kodlamasi
istenerek, 0grenciden performansini gostermesi beklenir. Egitmen ogrencilerin kodlar kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda geger. Gorev 6’nin cevabi asagidaki gibidir.

Onceki 6rnegi sadece 1 diizenleme ile kullanabiliriz. Ekrana yazdirmak yerine en biiyiik sayiy1 ana
programa gondermemiz gerekiyor. Boylece sonraki islemlerde kullanabiliriz.
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int en_buyuk(int dizi[5])

{
int enbuyuk = dizi[0];

for(int i=1;i<5;i++)
{
if(enbuyuk<dizi[i])
enbuyuk=dizi[i];
}

return enbuyuk;

¥

Ana programi da asagidaki gibi yazabiliriz. ilk olarak dizilerimizi tanimliyoruz. Ardindan dizi1'i
fonksiyona gonderip en biiyiigiini buluyoruz. Sonra dizi2'nin en biiyiik elemanini bulup ekrana
yazdiriyoruz. Son olarak yapmak istedigimiz toplama islemini gergeklestiriyoruz.

int main()

{
int dizil[] = {5,3,4,5,8};
int dizi2[] = {9,3,4,5,8};

int en_buyuk 1 =en_buyuk(dizil);
cout << "1. dizinin en buyugu:" << en_buyuk 1 <<endl;
int en_buyuk 2 =en_buyuk(dizi2);
cout << "2. dizinin en buyugu:" << en_buyuk 2 <<endl,

cout <<en_buyuk_1 <<"+" <<en_buyuk 2 <<"="<<en_buyuk 1 +en_buyuk 2;

¥

Egitmene Oneriler: Yukaridaki etkinlikteki amac 6grencilerin kod yazarken, fonksiyonlari nerede,
ne zaman, naslil kullanilacagina yonelik onlarin farkindaliini artirmaktir. Yukaridaki gorevlerin
tamamini  ogrencilerin  kendi bilgisayarlarinda kodlanmasi beklenmektedir. Bunun igin
egitmenlerin etkinlikler esnasinda siirekli farkli ogrencilerinden isteyecedi ekran paylasimi
onlarin her etkinli§e hazir girmesi i¢in motivasyonunun artmasini saglayacaktir.
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C. Sonug
Siire: 10 dk.
Materyal: Hafta 8 Siireli Odev
Hazirhik: EK 7 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders oncesinde acilmalidir.

Ders igi uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek hafta “Nesneler” konusunun islenecegi bildirilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gorevleri ders disinda 6dev olarak 0YS'den yapacaktir. “Hafta 8 Siireli Odev”
adli dosya odev sirasinda 6grencilere agilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler
gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagl olarak verilen siire iginde asenkron
olarak uygulamaya baglar ve OYS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gorevi dogru yapan
ogrenciye, o goreve iliskin beceri rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra
egitmen gorevleri ve yanitlarini GitHub izerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan
kontrol edilmesi icin Github ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci
hesabina gonderilir. Siireli 6devler ile 6grencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici
ogrenme ve transferin saglanmasi amaglanmaktadir.

Siireli Odev Yanitlar: Gorevler, dgrenciye verilecek beceri rozetleri ile isimlendirilmistir. Her bir
rozetin altinda ilgili gorevin yanitlari verilmektedir. E§itmen bu yanitlari uygulama siiresinin
sonunda GitHub iizerinden 6grencilerle paylasir.

Kodlayici: Parametre olarak gonderilen iki saymnin toplamini geriye dondiiren bir fonksiyonu
olusturmak isteseydiniz nasil bir kod yazardiniz?

#include <iostream>

using namespace std;

int topla (int sayil, int sayi?2)

{
int toplam = sayil + sayiZ2;
return toplam;

}

int main ()

{

int sonuc = topla(5,4);

cout<< sonuc;
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Kodlayici: Parametre olarak gonderilen harfi, yine parametre olarak gonderilen sayi kadar ekrana
yazdiran bir fonksiyon tanimlamak isteseydiniz nasil kodlardiniz?
Ornek kullanim: tekrar_yaz('z',5)

B Ch\Users\WinT\Documents\Deneyapibin\Debug\Deneyap.exe - | X

execution time : 0.080 s

Resim 29. Ekran ¢iktisi

Cevap: #include <iostream>

using namespace std;
void tekrar_yaz(char a, int adet)

{
for(int i=0;i<adet;i++)
cout << g;
}

int main()

tekrar_yaz('z',5);

Kodlayici: Bir kullanicinin sosyal medyada paylasti§i fotograflardaki toplam begeni sayilarinin
bir dizide saklandigi diisiiniiliirse; paylasilan fotograflardaki begenilerin toplamini geriye
dondiiren bir fonksiyonu nasil kodlardiniz?

Cevap: #include <iostream>

using namespace std;
int dizi_topla(int dizi[5])
{
int toplam = 0;
for(int i=0;i<5;i++)
toplam = toplam + dizi[i];

return toplam;

}

int main()

{
int sayilar[5] = {5,6,9,3,2};
int sonuc = dizi_topla(sayilar);
cout << sonuc;

¥
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Hafta 8. Ders Materyalleri

EK 1. Fonksiyonlarin Ozelliklerini Kesfediyorum

Evimize kati meyve sikacagi
aliyoruz ve biz bunu canimiz her
ne zaman meyve suyu
cektiginde meyve sikacagini
kullaniyoruz. Yani bu makinenin

instagram da milyonlarca fotograf
paylasan insan var ve bu fotograflar
on binlerce insan tarafindan
begeniliyor. instagrami yazanlar her
begenilen fotograf icin ayri ayn
kodlar mi yazdilar acaba.

gorevi biz istedigimizde meyve
suyu yapmak.

Turkge 6gretmenimin bana verdigi
kompozisyon ddevini 20 sayfa
yazarak bitirdim. Ogretmenim
“yalniz” kelimesini yanhs yazdigimi
olsaydi onu her ¢cagirdigimda sOyledi. Simdi tim sayfalara teker
gelip benim yerime ekmek teker gidip bu yanlislar diizeltmem
alsayd. gerekecek. Keske yanlis yazdigim
kelimenin birisini diizelttigimde
diger yanhslarimda diizelseydi.

Her glin sabah uyanip ekmek
almaya gitmekten yoruldum.
Keske bir yardimci robotum

Kodlamak istedigim web
sitesinde sisteme her giris yapan
kullaniciya Merhaba “kullanicinin
ismi yazmak istiyorum. Ne yani
binlerce kisi web siteme girerse
her isim icin ayri ayr merhaba mi
diyecegim.
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EK 2. Fonksiyonlarin Kullanim Afisi

C++ DILINDE FONKSIYON
TANIMLAMA

C++ PROGRAMLAMA DILINDE FONKSIYON
YAZMAK ICIN UG KISIM VARDIR.

Fonksiyonun ismi
(fonksiyonun

Geriye dondiriilecek Fonksiyon igerisinde

degiskenin tipi ; yapacag géreve ihtiya¢ duyulan bilgi o (
string mi, integer mi? uygun bir isim) (parametre ) b o o
e ©
e ¢
6 ce 0 o
rnegin; O .
doénus_tipi fonksiyon_ismi (parametreler)
{
yapilacak islemler
}

void dikdortgen_alan_hesapla(double kisakenar, double yukseklik)
{

_— double alan = (kisakenar*yukseklik);

t << alan << endl;

Resim 30. Fonksiyon tanimlama afigi
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EK 3. C++ Programinda Fonksiyon Tanimlama Gorevleri

1.

Instagram’da ise baslayan bir yazilimei, kullanicilarin fotograflara gonderdikleri
yorumlara yonelik bir fonksiyon tanimlamak istiyor. Bu fonksiyonu siz olsaydiniz
nasil tanimlardiniz.

2.
Bunun iginde araziye ne kadar tiggen sigabilecegini bulmak isteyen bir yazilimci ihtiyag
duydugu anda c¢agirabilecegi tiggen alanin hesaplamasina yonelik bir fonksiyon tanimlamak
istemektedir. Yazilimci bu alan fonksiyonunu nasil tanimlamalidir?

Dikdortgen seklinde olan biiyiik bir arazi liggensel bolgelere ayrilmak istenmektedir.




EK 4. Fonksiyonlari Kullanarak Kodlama Yapma

Ekrana 10 kez deneyap ardindan
2 kez"Merhaba!” yazan bir
ekrana_yaz isimli bir fonksiyon
yazalim.
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Dikdortgen seklinde olan biytik bir arazi
ticgensel bolgelere ayrilmak istenmekte-
dir. Bunun iginde araziye ne kadar tiggen
sigabilecegini bulmak isteyen bir
yazilimci ihtiya¢ duydugu anda
cagirabilecegi tiggen alaninin hesapla-
masina yonelik bir fonksiyon yazmak
istemektedir. Yazilimci bu Gi¢gen alan
bulma fonksiyonunu nasil kodlamasi
gerekmektedir?

Fonksiyona gonderilen say1 5 ile
tam bollntyor ise ekrana “tam
boltnir” aksi durumda kalani
yazdiran fonksiyonu yazalim.

Fonksiyona gonderilen iki sayidan
kigtik olani geriye dondiiren
fonksiyonu yazalim.

Fonksiyona gonderilen tam sayi

tipindeki dizinin en blyuk
sayisini ekrana yazan fonksiyonu
yazalim. (instagram (izerindeki
en fazla begeni alan fotograf)

iki dizi icerisindeki en biiytik iki
sayinin toplamini bulan fonksiyonu

yazalim.

2\ //

\

EK 5. Hafta 8 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli 6dev afigine erigsmek i¢in materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 9. Nesneler

Kazanimlar

K1. C++ programlama dilinde nesne yonelimli programlama mantigini agiklar.

K2. Nesne yonelimli programlamayi prosediirel programlamadan ayirt eder.

K3. Nesne yonelimli programlamanin avantaj ve dezavantajlarini ayirt eder.

K4. Nesne ve sinif kavramlarini analiz eder.

K5. Nesne yonelimli programlamada erigim belirteclerini analiz eder.

K6. Giinlik hayatta karsilastigi problemlerle ilgili fonksiyon olusturma islemini
gerceklestirir.

e K7.C++ programlamada sinif ve nesne tanimlamasini farkli durumlarda uygular.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci, nesne yonelimli programlamanin temel felsefesini, yordamsal
programlamadan farkini, avantaj ve dezavantajlari ile nesne yonelimli programlamada sinif,
nesne ve fonksiyon tanimlama islemlerini uygulamaktir.

Haftanin sunumu, siireli 6devi ve ek dokiimanlarina erigmek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50 + 45 + 55 + 50 dk.)
GIRIS (5 dk.)
GELISME
Nesneni Ciz (45 dk.)
Ders Arasi (10 dk.)
Sinifinin Ozelliklerini Tani (45 dk.)
EK 1. Grup Afisleri
Ders Arasi (10 dk.)
Afisini Yeniden Tasarla (45 dk.)
EK 2. Afig Tasarim Sablonu
SONUG (10 dk.)
EK 3. Hafta 9 Siireli Odev (50 dk.)



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin Uriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Giris
Siire: 5 dk.

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda ogrenciler ile paylasir (Hafta 9 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek igin kullanir. Egitmen tiim 6grencilerin
derse katihmini beklerken, dikkat cekmek icin eglenceli bir miizik agarak 6grencilerini karsilar ve
Hafta 9 sunumunu ekran paylasimina agar. E§itmen bir onceki hafta isledikleri konu olan
fonksiyonlar hakkinda 0zet gecer ve 6grencilerin kazandiklari rozetleri sorar. Rozet gorevleri ve
dongiiler lizerinden on bilgileri hatirlatir ve dokuzuncu haftanin amacini paylasarak ogrencileri
hedeften haberdar eder.

B. Gelisme
Nesneni Ciz
Siire: 45 dk.
Kazanimlar: K1. C++ programlama dilinde nesne yonelimli programlama manti§ini agiklar.
K2. Nesne yonelimli programlamayi prosediirel programlamadan ayirt eder.
K3. Nesne yonelimli programlamanin avantaj ve dezavantajlarini ayirt eder.

Materyaller: Carki Dondiir Oyunu

Dijital Tartisma Panosu: Grup Calismasi

Hazirhk: E§itmen derse girmeden once bes farkli grup calismasi icin raf temali bir dijital panoyu
padlet ortaminda olusturur. Linki ders sirasinda ogrencilere paylasilan notlar kismindan
iletecektir. Egitmen padlet linkinin génderilmesi icin sohbet ortamini da kullanabilir. Ornek bir
tasarim Resim 31'de gosterilmistir.
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‘Resim 31. Nesneni Ciz: p aIIaSI ek Padlet Tablosu
Uygulama: E§itmen 6grencilere konu dncesi ¢alisma odalarina dagilarak bir oyun oynayacaklarini
soyler. Hafta 9 sunumunda “Nesneni Ciz" baslikh slayti kullanarak oyun talimatlarini verir.
Gruplara dagildiktan sonra ogrencilerden bir Web 2.0 araci olan wordwall ile olusturulan ¢arki
dondiirerek bir segim yapmalari istenir. “Meyve, Tasit, Hayvan, Mobilya ve Kiyafet” olmak iizere
bes farkli sinifin bulundugu “Carki Dondiir” oyunu i¢in https://wordwall.net/resource/18287257
linki ogrencilerle paylasilan notlar {izerinden iletilir. Paylasilan notlar kismindan ayrica oyun
sonunda tahminlerin iletilecedi dijital tartisma panosunun linki paylasilir. Ogrenciler ¢alisma
odalarina 15 dk. siire igin gonderilir. Grup tyelerinden biri bu ¢arki ekran paylagimi yaparak diger
dyeler igin cevirebilir. Segimlerini belirleyen grup lyeleri, ornegin “Meyve” sinif kartina ait “elma,
kiraz, muz” vb. bir nesne diisliniir ve bu nesneyi bir kagida cizer. Tiim grup Uyeleri cizimini
bitirince, sirayla birbirlerine ¢izimlerini tahmin edebilecekleri sorular sorarlar. Bu sorular rengi ne
renk? canli mi cansiz mi? egya mi? yenilebilir mi? tarzinda nesne hakkinda cikarimda
bulunabilecekleri tirde olmahdir. Grup iyeleri bu sekilde arkadaslarinin ¢izdigi nesneyi tahmin
etmeye calisir. Dogru tahmin edilen nesneye ait ¢izimi grup Uyesi, dijital panoya yiikler ve tim
arkadaslarin gormesini saglar. Her bir grup kendi lyelerinin ¢izimlerini tahmin etme siresini 1
dk. olarak belirler. Bu sekilde tiim iyelerin siire igerisinde tahminleri alinmaya ¢alisilir. Boylece
tlim grup dyelerinin gizimlerinin tahmin siiresi bittikten sonra, gruplarin gizim yaptiklari sinifi
dijital panoda grup altinda yazmalari ve dogru tahmin edilen nesne gizimlerini dijital panoya
iletmeleri istenir. Ana odaya dondiikten sonra, egitmen dijital panoyu ekran paylagimi yapar ve
en ¢ok dogru tahmin gizimini panoya ileten grubu kazanan grup ilan eder. Oyun sonunda egitmen
sinif ve nesne arasindaki farki Hafta 9 sunumunu kullanarak ozetler. Egitmen 0zet yaparken,
oyunda birinci gelen grubun ¢izim yaptigi sinif ve nesnelerden drnekler verir. Buradan yola gikarak
nesne tabanli programlamanin onemi, avantaj ve dezavantajlari hakkinda agiklama yaparak
konuyu ozetler.

Egitmene Oneriler: EGitmen konu 6zeti icin asagidaki bilgileri kullanabilir.

Konu igerigi: C++ programlama dilinin amaci, kendi basina en giiclii programlama dillerinden biri
olan C programlama diline nesne yonelimi eklemekti. Nesne yonelimli programlama, programlari
nesnelerin siniflari agisindan tanimlayan bir yazilim tasarim ve programlama yontemidir.
Asagidaki sekilde goriildiigli lizere yordamsal (prosediirel) programlama dillerinde veri ve
fonksiyonlar birbirinden ayri iken, nesne yonelimli programlama, veri ve fonksiyonlari birlestirerek
aralarindaki gorevleri gergceklestirmek icin diizenli iletisim saglayan nesneler kiimesi seklindedir.
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Resim 32. Yordamsal ve nesne yonelimli programlama

Yordamsal programlama, veriler Uzerinde islemler gerceklestiren fonksiyonlar yazmakla
ilgiliyken, nesne yonelimli programlama ise hem verileri (6zellikler) hem de fonksiyonlari iceren
nesneler olugturmaklailgilidir. Nesne yonelimli programlamanin, yordamsal programlamaya gore
bircok avantaji vardir:

+ Daha hizhdir ve uygulanmasi daha kolaydir.
% Programlar igin net bir yapi saglar.

% C++ kodunun tekrar edilmemesine yardimci olur ve kodun bakimini, degistirilmesini ve
hata ayiklamasini kolaylastirir.

% Daha az kod ve daha kisa gelistirme siiresiyle tam yeniden kullanilabilir uygulamalar
olugturmay1 miimkiin kilar.

Tablo 21. Prosediirel ve nesne ydnelimli programlama farki

Prosediirel Programlama Nesne Yonelimli Programlama

Program, fonksiyon adi verilen kiigk Program, nesneler adi verilen kiigiik
parcalara bolinmiistir. parcalara ayrilir.

Yeni veri ve fonksiyon eklemek kolay degildir.  Yeni veri ve fonksiyon eklemek koladir.

Verileri gizlemek i¢in uygun bir yol yoktur, bu Daha giivenli olmak igin veri gizleme saglar.
nedenle daha az giivenlidir.

Fonksiyon veriden daha onemlidir. Veri, fonksiyondan daha 6nemlidir.

Gergek olmayan diinyaya dayanir. Gergek diinyaya dayanir.

Ornekler: C, Fortran, Pascal, Basic vb. Ornekler: C++, Java, Python, C# vb.
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C++ modiilleri tasarlarken, tiim diinyayi nesne seklinde gormeye calisiyoruz. Ornegin araba; renk,
kapi sayisi, hiz limiti gibi belirli 6zelliklere sahip bir nesnedir. Farkli isimler ve markalara sahip
birgok araba olabilir, ancak hepsi bazi ortak ozellikleri paylasmaktadir. Ayrica, hizlanma ve
yavaslama gibi belirli yontemlere de sahiptir.

Nesne (Object) Kavrami

Nesne yonelimli programlamanin temel birimi olan, bazi o6zellikleri ve davraniglari olan
tamimlanabilir bir varliktir. Yani veriler iizerinde ¢alisan fonksiyonlar nesne olarak adlandirilan bir
birim olarak olusturulur. Ornegin: araba, kalem, masa, oyuncak ve klavye gibi.

oo & F1&

Resim 33. Nesne ornekleri

Nesne soyut bir veri ornegidir. Sinif tanimlandi§inda, bellek ayrilmaz, ancak ornek
olusturuldugunda (yani bir nesne olusturuldugunda) bellek ayrilir.

Sinif (Class) Kavrami

Bir sinif tanimladi§inizda, nesne igin bir taslak tanimlarsiniz. Sinif adinin ne anlama geldigi, yani
siniftaki bir nesnenin ne icerecedi ve bdyle bir nesne iizerinde hangi islemlerin
gergeklestirilebilecedi tamimlanir. Araba bir sinif ise bundan iretilen farkli araba cesitleri de
nesneleri ifade eder.

Sinif Nesne

©0-©

Araba .

4—!—%& Jaguar

-

Resim 34. Sinif ve nesne kavrami
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Sinifinin Ozelliklerini Tani
Siire: 50 dk
Kazanimlar: K4. Nesne ve sinif kavramlarini analiz eder.
K5. Nesne yonelimli programlamada erigim belirteglerini analiz eder.
Materyaller: EK 1. Grup Afisleri
Dijital Tartigma Panosu: Grup Calismasi

Hazirhk: E§itmen derse girmeden once dort farkli grup ¢galismasi icin raf temali bir dijital panoyu
padlet ortaminda olusturur. Linki ders sirasinda ogrencilere paylasilan notlar kismindan
iletecektir. E§itmen padlet linkinin gonderilmesi icin sohbet ortamini da kullanabilir. EK 1'deki
grup afislerinden birer tane dijital panoda olusturulan gruplar altina yiiklenir. Talimat olarak her
grup altina “Grup afisini birlikte inceleyiniz. Sinif, iiye listesi, erigim belirteci, fonksiyon ve nesne
olusturma kavramlari hakkinda tartisma yapiniz. Tartisma sonundaki fikirlerinizi grup altinda
panoda agiklayiniz.” ifadesi yazilir. Ornek bir tasarim Resim 35'te gosterilmistir.

@ ceneyap turkiye  + Tsn
Qg) Grup Afigleri: Sinifinin Ozelliklerini Tami

w}%\\\&@wﬂ%{“\\\@ =\ = W) ) =) =)= W)= \\\\\@MJM\\\\\W)}%
Oda 1 i@ oda2 i@ Oda3 i oda4 :
Z==\\ ==/~ 7ZZaN\S=7Z=7=\S= 7NN /7=\\ =/ =\\/Z=//=\\///
% © deneyap turkiye © deneyap turkiye o deneyap turkiye deneyap turkiye @
. S St sadniy o S )))l oo

(@)

|15/l
|~

v ekt (it 8, char [ | Moat m) {

E

= 7 )
o z« © fml...m === I @
3 -'/(r—j; N ) r"‘ g

Y o ) Y Qo 6 O g
g 0 o Do ... ) EEE E

Resim 35. Grup Afigleri Ornek Dijital Tartisma Panosu

Uygulama: Egitmen Hafta 9 sunumunda “Sinifinin Ozelliklerini Tani” baslkh slayti kullanarak
talimatlari verir. Ogrenciler bu etkinlikte beserli kisiler halinde calismaktadir. Egitmen her gruba
grup afislerinden birini dijital pano araciligiyla iletir. Paylasilan notlar kismindan padlet linkini
ogrencilere iletir. Egitmen oOgrencileri ¢alisma odalarina 10 dk. siire ile rastgele dagitir.
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Ogrencilerin gruplar halinde bu afigleri incelemeleri ve sinif, liye listesi, erigsim belirteci, fonksiyon
ve nesne olusturma konularini aralarinda tartismalari istenir. Ana odaya dondiikten sonra
egitmen dijital panoyu ekran paylasimina agar. ilk grubun afiginin iizerine tiklayarak acar ve
“Simif” kavramini afis iizerinden agiklar. Daha sonra topu birinci gruptan birine sozli olarak atar.
Ornegin simdi birinci gruptan 6grenci ismi vererek, bize siradaki “Uye listesi” kavramini aciklasin
der ve bu 6grenciye soz hakki verir. E§itmen bunun igin gruplara giren 6grencilerin isimlerini bir
kenara yazmalidir. Daha sonra birinci gruptan soz hakki alan dgrenci, siradaki kavrami grup 2
afisi lizerinden aciklamasi igin topu ikinci gruptan bir bagka 6grenciye sozlii olarak atar. E§itmen
burada ikinci grup tyelerinin isimlerini 6grenciye sayabilir. Bu sekilde ikinci gruba s6z hakki verilir
ve siradaki kavram grubun kendi afisi lizerinden 6grenciler tarafindan agiklanir. Bu sekilde dort
grubun da sirasi tamamlanir ve tiim afigler lizerinden kavramlar tartisilmis olur. E§itmen zaman
planlamasi igin bir ¢an sesi kullanarak siireci yonetebilir. EGitmen dijital panonu ekran
paylasimini kapatir ve sunum iizerinden “Sinifinin Ozelliklerini Tani” baslkli slayttan devam
ederek kavramlari tekrar eder.

Egitmene Oneriler: Egitmen gruplara rastgele dagitti§i 6grencilerin listesini almalidir. Egitmen
tartigmalar sirasinda kavramlar iizerine asagidaki bilgilerden yararlanarak detaylar verebilir.
Ozellikle uyar niteligindeki icerikler, afis tasarimlar iizerinden 6grencilerin dikkati cekilerek
anlatilabilir.

Konu igerigi: Sinif Tammlama

Siniflar, nesne yonelimli programlamanin en o6nemli yapi elemanidir. Bir sinif, bir nesnenin
ozelliklerini ve kapasitelerini tanimlar. Pek ¢ok farkli sinif tanimi olusturabilirsiniz. Bu bolimden
itibaren artik nesne yonelimli programlama tasarimina giris yapiyoruz. Baslangicta biraz zorlu
olacagr ongoriilebilir fakat ne kadar degerli bir sey ogrendigimizi unutmayalim. Kavramlari
anlamaya basladiginizda ve kod yazmayi ilerledikge, nesne yonelimli programlamanin ilk bakista
goriindiigii kadar zor olmadigini fark edeceksiniz. ilk asamada sinif kavramini anlamak igin bir
gercek diinya nesnesi olan arabay! diisiinebiliriz.

UYARI:

Her sinif modeline yalnizca bir kavram (nesne biitiinliigi) sunmalidir. Ornegin, Araba sinifini
Siiriicti sinifindan ayri tutun.
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Ozellikler (Veri Uyeleri):

marka

72w\
©-c° ™

Soyutlama Uye fonksiyonlari:

hizlanma, yavaslama
hiz gosterme, navigasyon

kilometre gosterme

Araba Araba Sinifi

Resim 36. Araba sinifi 6rnegi

Yukarida gordiigiiniiz lizere arabaya ait bir sinif olusturmak istedigimiz zaman bu sinifa ait
ozellikleri ve fonksiyonlari belirlememiz gerekmektedir. Ozellikler sinifin ayirt edici bilgilerinden
olusan marka, model ve yili gibi verileri igcermektedir. Fonksiyonlar ise sinifin hizlanma,
yavaslama ve hiz ve kilometre gosterme gibi fonksiyonlarini icermektedir. Sinifin tasarimi
tamamen bizim elimizde olup istedigimiz olasi tiim yetenekleri sinifa ekleyebiliriz. Bir sinifi
tanimlamak icin asagidaki gibi genel bir sozdizimi kullaniimaktadir.

class SimifAdx

{

public:
UyeL.istesi

b

Burada class, sinif tanimina ait anahtar kelime, public {ye listesinin erisim belirteci, iiyeListesi,
sinif Uyelerinin listesi ve SinifAdi, sinifin adidir. Sinif adinin biiyiik harfle bagladigina dikkat
edelim. Bu en yaygin kullanimdir ve kodunuzun okunabilir olmasi icin 6nem arz eder. Sinif
bildiriminin fonksiyonlardaki gibi parantezle baslayip bittigine dikkat ediniz. Ayrica kapanis
parantezinden sonra noktal virgil kullamldigini unutmayiniz. Noktali virgiilin unutulmasi
derleyici tarafindan yakalanacak bir hataya sebep olacaktir.
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UYARI:

Bu egitim kapsaminda siniflari ve sinif Uyelerini ayirt etmek igin standart adlandirma
kurallarina uyacag@iz. Sinif adlari biiyiik harfle ve iiye adlar kiigiik harfle baglatilacaktir. Bu
kural sadece C++ 'da degil, ayni zamanda diger tiim nesne yonelimli programlama dillerinde
de kullanir.

iiyeListesi, liye bildirimlerini iceren listeden olusur. Bunlar liye veri veya iiye fonksiyon bildirimleri
olabilir. Veri iiyesi bildirimleri normal degisken bildirimleri ile aynidir. Ornegin, sirasiyla karakter,
tam sayi ve kesirli sayi tiirlerinde veri lyeleri olusturmak istersek asagidaki tanimlamalari
yapariz.

char a;
intb;
double c;

Ancak, veri liyelerini bildirdiginiz yerde ilk deger atamasi gergeklestiremezsiniz. Degiskenlere ilk
deger atamasinin hazirlanan bir fonksiyonda ya da sinifin disinda gerceklestiriimesi gerekir.
Tanimlanan bu veri lyelerinin kapsami, siniftan olusturulan nesnenin kapsami ile aynidir.
Bununla birlikte, veri iiyelerine sinifin digindan her zaman erisilebilmesi miimkiin degildir.
Yukarida verdigimiz araba sinifinda markanin, modelin ve yilin ne oldugu bu veri Uyeleri
tarafindan saklanir. Bir sinifin veri iyeleri, sinif 6zelliklerini tamimlar ve aciklar. Bu nedenle, her
bir araba nesnesinin markasi, o nesnenin bir 6zelligidir. Asagida araba sinifina ait marka, model,
yil, renk ve fiyat veri liyelerinin sinif i¢erisinde nasil tanimlandigini gorebilirsiniz.

class Araba

{

public:
char marka[30];
char model[30];
int yil;
char renk[30];
float fiyat;

+

Erigim Belirtegleri

Erisim belirtegleri, C++ sinifimizin igerisinde yer alan veri liyelerine nereden erisilebilecegini
kontrol etmenizi saglar. Bu kontrol sayesinde veri Uyeleri iizerinde yetkisiz olarak degisiklik
yapilmasinin oniine gegilmesi saglanir. Erigsim belirteci, siniftaki veri iiyelerine erigimi kontrol
eden bir kelimedir. Bir erisim tanimlayicisinin so6zdizimi agagidaki gibidir:
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class SimifAdi

{
UyeL.istesi
erisimBelirteci:
UyeL.istesi
erisimBelirteci:
UyeL.istesi
I3

Bir erisim belirticisi tanimlandiktan sonraki iye listesindeki tiim veriler icin gecerlidir. Sinif
icerisinde baska bir erisim belirticisi tanimlanirsa bu tanimlamadan sonraki veri liyeleri bu erigim
tiirline ait olur. Sinifin sonuna ulasincaya kadar sinifin tiim iyelerini en son tanimlanan erigim
belirteci etkiler. Bir sinifin sahip olabilecegi farkl erisim belirteglerinden ikisi:

1) public: Bu anahtar kelime ile tanimlanan tiim dyelere, sinifin ulasilabilir oldugu her yerden
erigilebilir.

2) private: Bu anahtar kelime ile tanimlanan iiyelere yalnizca ayni sinifin diger iiye fonksiyonlari
tarafindan erisilebilir.

UYARI:

Varsayilan olarak, tim sinif dyelerinin erigimi “private” olarak tanimlidir. Bu nedenle, sinif
bildiriminde erisim belirticisi olmadan goriinen tiim Uyelerin erisimi “private” olur.

class Ceptelefonu

{
char marka[30];

intyil;
public:
char model[30];
char renk[30];
private:
float fiyat;
int imei_no;

}

Yukarida verilen sinif tanimlamasinda fiyat ve imei no veri lyeleri ile birlikte marka ve yil veri
iyelerinin de private oldugunu unutmayiniz. Diger taraftan model ve renk public olarak
tanimlanmistir. Simif tanimlamalarinizda istediginiz kadar erisim belirteciniz olabilir, ancak
belirtecleri tek bir grup altinda toplamak sinifin anlasilirhgini artiracaktir.

Fonksiyon Olusturma

Bir sinifin liye fonksiyonu, diger herhangi bir degisken gibi sinif iginde tanima sahip olan bir
fonksiyondur. Uyesi oldugu sinifin herhangi bir nesnesi iizerinde ¢alisir ve bu nesne igin bir sinifin
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tlim Uyelerine erigim saglayabilir. Fonksiyon tanimlari olmadan bir sinifin tanimi tam olarak
gergeklestirilmis sayllmaz. Fonksiyon tanimi yapildiktan sonra tanimlanan bu fonksiyonlara
yalnizca sinifin bir nesnesi aracilifiyla erisilebilir.

Bir fonksiyonu iki sekilde tanimlayabilirsiniz. Birinci yol, sinif bildirimi i¢inde bir fonksiyon
bildirmek ve sonra onu disarida uygulamaktir. ikinci yol, fonksiyonu ayni zamanda sinif bildirimi
icinde bildirmek ve uygulamaktir. Genelde uygulamalarda birinci yol tercih edilir. Bir sinif disinda
gergeklesen bir fonksiyon taniminin genel sozdizimi su sekildedir:

doniis_tipi SimifAdi::fonksiyon_adi(parametre_listesi)

{

fonksiyon_gdvdesi

}

Tanimlanan fonksiyon icinde, sinifa ait tim lyelere adlar kullanilarak erisilebilir. Sinif Gyeligi
otomatik olarak saglanir ve ayni sinifa ait fonksiyonlar birbirini dogrudan ¢agirabilir. Belirli bir
nesne igin bir fonksiyon c¢agrildi§inda, ilgili fonksiyon bu nesnenin verilerini isleyebilir. Artik
Araba sinifinin hizlanma ve yavaglama fonksiyonlarini uygulayabiliriz.

class Araba

{

public:
char marka[30];
char model[30];
float fiyat;
int hiz;

void hizlanma();
void yavaslama();

}

void Araba::hizlanma()

{
hiz = hiz + 10;
cout << "Araba hizlaniyor." << endl;

by

void Araba::yavaslama()

{
hiz = hiz - 10;
cout << "Araba yavasliyor." << endl;

}

UYARI:

Her yontemin ve sinifin basina, kullaniciya tanimlanan iiye veya sinifin ne is yaptigini belirten
bir yorum satiri ekleyin.
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Nesne Tanimlama

Nesne, sinifin bir ornegidir. Bir sinif tanimlandi§inda, bellek tahsis edilmez, ancak bir nesne
yaratildifinda (somutlastirildiginda) bellek ayrilir. Sinifta tanimlanan verileri kullanmak ve
fonksiyonlara erigmek i¢in nesneler olusturmamiz gerekir. Daha once, bir sinif olusturmanin bir
veri tiirii olusturmaya benzedigini belirtmistik. Bu iliski, ilerleyen agsamalarda nesneleri daha iyi
ogrenmeye basladiginizda belirginlesecektir. Bir sinifin adini temel bir veri tiiriiniin adi gibi (int,
char, float) kullanabilirsiniz. Bir nesne degiskeni, belirli bir sinifin nesnesini depolayan bir
degiskendir. Asagidaki gorselde araba sinifi kullanilarak birden fazla nesnenin nasil
olusturuldugunu gorebilirsiniz.

Ozellikler (Veri Uyeleri):
marka
model

\
@ O Soyutlama
Uye fonksiyonlar:
Araba
Araba Sinifi
‘ Ornekleme
Araba 1 Araba 2

Nesneler
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Nesne olusturmak igin oncelikle nesne igin sablon olacak sinif tasariminizi gergeklestirin. Sinif
tanimlamanizi gergeklestirdikten sonra nesne degiskeni igin bir tanimlayici olusturun ve hangi
siniftan olusacagini belirtiniz. Nesne olusturmak igin asagida verilen sdzdizimlerinden birini
kullanabilirsiniz:

SiifAdi nesneDegiskeni (parametre_listesi);

SmifAdi nesneDegiskeni = SimfAdi (parametre_listesi);

Afisi Yeniden Tasarla
Siire: 45 dk.

Kazanimlar: K6. Giinlik hayatta karsilastigi problemlerle ilgili fonksiyon olusturma islemini
gergeklestirir.

K7. C++ programlama ile sinif ve nesne tanimlamasini gergeklestirir.
Materyaller: EK 1. Grup Afisleri

EK 2. Afig Tasarim Sablonu

Dijital Tartisma Panosu: Grup Calismasi

Hazirhk: Egitmen “Sinifinin Ozelliklerini Tani” etkinliginde kullandiklari tartisma panosunu bu
etkinlikte de kullanmaktadir. Grup afisleri bu etkinlikte destekleyici bilgi olarak kullaniimaktadir.

Uygulama: Egitmen sunumda “Afisini yeniden tasarla: Grup Calismasi 1" baslikli slayt izerinden
talimatlari verir. Ogrenciler inceledikleri grup afiglerini ve dijital tartisma panosunu bu etkinlikte
de materyal olarak kullanirlar. Bu nedenle egitmen calisma odalari oncesi “Grup afisleri dijital
tartisma panosu’nun linkini tekrar paylasilan notlardan iletmelidir. E§itmen ders basinda
oynadiklar “Carki Dondiir” oyununu hatirlatir. Bu oyunda 6grencilerin grup olarak bir sinif segimi
ve bireysel olarak gizim yaptiklari nesneler vardi. ilk olarak 6grencilerden “Carki Dondiir”
oyununda belirledikleri sinif ve bu sinifa ait ¢izim yapti§i nesneyi diislinmesi istenir. Belirledikleri
sinif ve nesneleri afisteki kodlara benzer sekilde bir program olarak tasarlayacaklar ve kodlarini
cahstinip test edeceklerdir. Bunun igin “Carki Dondiir” oyununda egitmenin de kaydettigi gruplar
ayni olacak sekilde ogrenciler dort ayri calisma odasina dagitilir. Grup ¢alismalarinin ilk
asamasinda 15 dk. siire taninir. Gruplar bu siire i¢inde dogru ¢alisan kodlar tizerinde ¢alisir ve
siire sonunda panoya kodlarinin ekran goriintiisiinii atarlar. Ana odaya donen o6grencilere ikinci
grup calismasi igin “Afisini yeniden tasarla: Grup Calismasi 2" baslikli slayt lizerinden yeni
talimatlar agiklanir.

Ana odaya donen ogrenciler tekrar ayni grup lyeleri ile odalara dagitilir. Ancak bu sefer odalar
farkli olacaktir. Ornegin oda 1, oda 2'ye, oda 2 ise oda 3'e atilir. Bunun nedeni bir 6nceki grubun
kodlarinin yeni grup tarafindan kontroliiniin de saglanmasidir. Gruplar ikinci oturumda afis
tasarimlar iizerinde 15 dk. siire iginde c¢alisacaktir. Gruplar afislerini yeni atandiklari odada
panoya iletilen kod satirlari iizerinden yeniden tasarlayacaktir. Yeni tasarlanan afiste, grup




Boliim 9: Nesneler

afisinin kod satirlarinin revize edilmesi ve kod satirlari izerinden temel kavramlari agiklayan grup
afisindeki gibi notlarin bulunmasi istenmektedir. Buradaki amag tasarladiklari yeni afisler
araciligiyla, birbirlerine 6grendiklerini aktarmak ve konuyu baskalarina 6gretmektir. Bu noktada
“artik ogretmen sizsiniz" diyerek egitmen ogrencileri cesaretlendirir. Egitmen bu sekilde
ogrencilerden dogru ¢alisan kodlar ile grup afislerini yeniden tasarlamalarini ve panoya kendi
tasarladiklar afigleri gondermelerini ister.

Egitmene Oneriler: Egitmen 6grencilerine yeni afis tasarlama asamasinda canva.com afis
tasarlama programini kullandirabilir. Bu noktada afisin revize edilebilir sablon dosyasi
ogrencilerle paylasilabilir (EK 2). Boylece afis iizerindeki kodlar ve acgiklamalar {izerinde
ogrenciler degisiklik yapabilir. Diger bir alternatif ise, word ortaminda afisi olusturmalari
istenebilir.

C. Sonug
Siire: 10 dk.
Materyal: EK 3. Hafta 9 Siireli Odev
Hazirhk: EK 3 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders ncesinde agilmalidir.

Ders i¢i uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek hafta “Fonksiyonlar ve Sinif Dosyalar” konusunun islenecegi hakkinda bilgi
verilir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gérevleri ders disinda ddev olarak 0YS'den yapacaktir. EK 3 ddev sirasinda
ogrencilere acilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri sirada ve
sayida kendi tercihlerine bagli olarak verilen siire iginde asenkron olarak uygulamaya baslar ve
OYS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gérevi dogru yapan 6grenciye, o goreve iliskin beceri
rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gorevleri ve yanitlarini
GitHub izerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi i¢in Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci hesabina gonderilir. Siireli
odevler ile ogrencilerin performanslarinin dederlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amaglanmaktadir.

Siireli Odev Yanitlar

Denetleyici: Kardes olan iki peyzaj ustasi kare seklinde olan bahgelerine peyzaj yapmak istiyor.
Her ikisi de kendi bahcelerine ¢it gerecektir. Cit icin kare seklindeki iki bahcenin kenar bilgilerini
olcerek, bahcelerin ¢evresini hesaplayan bir program tasarlarlar. Ancak program diizgiin
calismamaktadir. Programi diizeltmek zorundalar giinkii ¢evrelerini hesaplayacaklari daha pek
¢ok bahge var. Bu iki kardese programi bastan tasarlamalari igin yardim ediniz.
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ipucu! Ustanin kullandigi hatali programda sinif icerisinde kullanilacak kenar bilgisi deger atama
yoluyla gergeklesirken, fonksiyon tanimlama sinif diginda yazilmistir. Tasarlayacaginiz kodda bu
detaylarin bulunmasina dikkat ediniz.

#include <iostream>

using namespace std;

class Kare {
private:
float kenar;
public:
void deger atama (float);
float cevre () {

return 4 * kenar;

void Kare::deger atama (float k) {

kenar = k;

int main () {
Kare kare;

kare.deger atama (4.3);

cout<<"Kare Cevresi: "<<kare.cevre ()<<"\n";
return 0O;

}

Kodun Ciktisi: Kare Cevresi: 17.2

Kodlayici: Ev sahipleri bahgelerine bir havuz yaptirmak istiyor. Bahgeyi inceleyen ustanin,
havuzun yapilacagi alani hesaplamaya ihtiyaci var. Ev sahiplerine istedikleri havuzun yarigapini
belirlemelerini istiyor. Ev sahiplerinden bu bilgiyi aldiktan sonra, daire seklindeki havuzun alanini
hesaplayan bir programa bilgileri giriyor. Ustanin kullandigi programin kodlarini tasarlayiniz
(Dairenin alani hesaplama formiilii: pi * r * r ve pi = 3.14).

ipucu! Sinif icerisinde tanimlanacak yaricap bilgisinin usta tarafindan erisilebilir olmasina dikkat
ediniz.
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#include <iostream>

using namespace std;

class Daire ({
public:
float yari cap;
float alan bul (float yari cap) {

return 3.14 * yari cap * yari cap;

int main () {
Daire daire;
cout << "Dairenin yaricapini giriniz: " << endl;

cin >> daire.yari cap;

cout<<"Daire Alani: "<<daire.alan bul(daire.yari cap)<<"\n";

return 0;

Kodun Ciktisi:

Dairenin yaricapini giriniz:

4.2

Daire Alani: 55.3896
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Hafta 9. Ders Materyalleri

EK 1. Grup Afigleri
Grup afislerine erismek icin materyaller klasoriine gidiniz..

EK 2. Afig Tasarim Sablonu
Canva.com sitesi aracilifiyla tasarlanacak bos afis tasarim sablonu igin tiklayiniz.

EK 3. Hafta 9 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Stireli 6dev afigine erismek i¢in materyaller klasoriine gidiniz.



https://www.canva.com/design/DAEiSk4xoSI/Sc2ry6LoHp2EbMXeJNwgKA/view?utm_content=DAEiSk4xoSI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton&mode=preview
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Hafta 10. Nesne Yonelimli Programlama

Kazanimlar

e K1. Yapici ve yikici fonksiyon arasindaki farki ayirt eder.
e K2. Yapici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.
e K3. Yikici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci yapici, yikici ve sabit fonksiyonlari kullanmak, sinif dosyalari ile biiyiik boyutlu
projeler hazirlamayi anlamaktir.

Haftanin sunumu, siireli ddevi ve ek dokiimanlarina erigmek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (50 + 45 + 55 + 50 dk.)
GIRIS (5 dk.)
GELISME
Yarig Benimle (45 dk.)
EK 1. Yarigma Kartlari
Ders Arasi (10 dk.)
Kod Satirlarini Tamamla (45 dk.)
EK 2. Grup Gorev Kartlari
Ders Arasi (10 dk.)
El Kaldir (45 dk.)
SONUG (10 dk.)
EK 3. Hafta 10 Siireli Odev (50 dk.)



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” calisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button gevrim ici 6grenme platformu araciligiyla gerceklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galigsma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilim
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagitilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup caligsma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button icerisinde yer alan katilimci durum ozelliklerinin degistirilmesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Girig

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda dgrenciler ile paylasir (Hafta 10 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir. Egitmen tiim 6grencilerin
derse katihmini beklerken, dikkat cekmek icin eglenceli bir miizik agarak 6grencilerini karsilar ve
Hafta 10 sunumunu ekran paylasimina agar. Egitmen bir onceki hafta isledikleri konu olan
“Nesneler” hakkinda o6zet geger ve dgrencilerin kazandiklari rozetleri sorar. Rozet gorevleri ve
dongiiler lizerinden on bilgileri hatirlatir ve onuncu haftanin amacini paylasarak ogrencileri
hedeften haberdar eder.

B. Gelisme
Yarig Benimle
Siire: 45 dk.
Kazanimlar: K1. Yapici ve yikici fonksiyon arasindaki farki ayirt eder.
Materyaller: EK 1. Yarigma Kartlar

Yaris Benimle Oyunu

Hazirhk: Egitmen derse oncesi EK 1'de yer alan yarigsma kartlarini kullanarak bir oyun tasarlar.
Bu oyunda kura sisteminde gruplar tarafindan bir gorev karti segilir ve karttaki gorev
tamamlandi§inda puan kazanilir ya da kaybedilir. Oyunun bir Web 2.0 araci olan baamboozle.com
araciligiyla olusturulmus versiyonuna materyallerden erisebilirsiniz (Resim 37).



https://www.baamboozle.com/classic/556028
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Resim 37. Yaris Benimle Oyun Ara Yiizii (https.//www.baamboozle.com/classic/556028)

Uygulama: Egitmen ogrencileri iki gruba ayirarak, hep birlikte bir oyun oynayacaklarini belirtir.
Hafta 10 sunumunda “Yaris Benimle” baslikh slayti kullanarak oyun talimatlarini verir. Gruplara
ayrilma islemi icin egitmen 6grenci isimlerinin alfabetik siralamasi yapilir. isminin bas harfi A-K
aras! olanlar birinci grup L-Z arasi ikinci grup gibi. Bir diger gruplara ayirma yontemi ise,
ogrenciler rastgele iki caligma odasina dagitilir. 3 dk. siire icinde gruplarina bir isim bulup, grup
uyelerini kaydetmeleri istenir. Bu yontemlerden birini kullanan egitmen iki grubu belirledikten
sonra, bir Web 2.0 araci olan bamboozle ile hazirlanmis oyunu acar ve ekran paylasimi yapar.
Oyunun kurallari agagidaki gibidir:

e Oyun iki grupla oynanir.

e Gruplar sirayla bir kart numarasi secer. (Grup iiyelerinden sohbette yazan ilk numara grup
karti olarak segilir.)

e Gorev karti agilir ve grup yaniti iiyelerden toplanan anket ile alinir.

e Oyunda “Check” butonu tiklanarak grup yaniti kontrol edilir.

e Yanit dogru ise, “Okay!” degilse, “Oops!” tiklanir. Boylece grup puan kaybeder, kazanir ya
da karsi gruba puan kazandirir.

Oyunun EK 1 yarigma kartlari ile olusturulmus hazir linkine materyaller kismindan ulasabilirsiniz.
Oyun iki grupla klasik tema kullanilarak oynanmaktadir. Her grup sirayla ekranda gordikleri kod
ornegini inceleyerek, kendilerine iletilen yarisma kartindaki ifadenin dogru ya da yanls olduguna
karar verecektir. Gruplar oyunda yanlis yanitlarindan puan kaybederken, bazi kartlarda siirpriz
puanlar kazanilip kaybedebilmektedir. Gruplardan bir kart segmeleri ve yanitlamalari beklenir.
Bunun igin grup Uyelerinin her birinin katihmini saglamak adina anket ya da sohbet aracindan
faydalanilir.

Ornegin egitmen “Grup 1 bir kart numarasi diigiiniip sohbetten bana yazin. llk yazanin
numarasini sececegim” diyerek, grup 1°deki tiim lyelerin sohbeti kullanmasini ister. Segilen
kart agildiktan sonra egitmen karti sesli sekilde okur ve tekrar grup 1 lyelerine seslenir.
“Grup 1 kartinizdaki ifade sizce dogru mu? yanlis mi? anketime yanit verin.” diyerek tim
grup 1 tyelerinin goriglerini alarak karta kabul edilecek yaniti oylama yaptirir. Grup 2 bu
agamada sessizdir.
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Bu sekilde gruptaki tim 6grenciler performanslarini yansitir. Web 2.0 araci kullanilarak eglenceli
ve merak uyandirici bir yontem ile yeni bilgi sunulur ve 6grenciler oyunda katilima tesvik edilir.
Egitmen grup yanitlarini aldiktan ve dogru ifadeyi oyunda agtiktan sonra her bir kart iizerine
ogrencilere konu hakkinda geri bildirimlerde bulunur. Oyun sonunda yapici ve yikici fonksiyon
hakkinda Hafta 10 sunumunda ilerleyerek, konuyu 6zetler. Konunun sonunda sabit fonksiyonlara
kisaca deginilir.

Egitmene Oneriler: Egitmen yarisma kartlarinin icerigini revize ederek, oyunun farkli igeriklerle
de olusturabilir. Egitmen oyun sirasinda asagidaki icerikten yararlanarak ogrencilere geri
bildirimde bulunur. Konu ile ilgili geri bildirimler igin agagidaki icerikten yararlanilabilir:

Tanmimladiginiz sinif igerisinde yapici (constructor) ve yikici (deconstructor) olmak iizere iki 6zel
fonksiyon tiirii olabilir. Her ikisi de istege baghdir ve diger fonksiyonlari saglayamayacag 6zel
fonksiyonlar saglarlar. Yapici fonksiyonlar siniftan bir nesne olusturuldugu zaman otomatik
olarak gagrilir ve genellikle veri iiyeleri igin baglangig degerlerini atamak igin kullanilir. Ornegin
cep telefonu sinifiigin diistinecek olursak yapici fonksiyon yil veri iyesinin degerini sifir yapabilir.
Her zaman sinifla ayni isme sahiptir ve int, void vb. gibi bir doniis degerine sahip olamaz.

Yikici fonksiyonlar ise, bir nesne yok edildiginde otomatik olarak ¢agrilir ve gerekli tiim temizleme
gorevlerini gerceklestirir. Yikici fonksiyonlar, her zaman sinifla ayni adla adlandinlir, ancak
basinda yaklasik isareti (~) bulunur. Yikici fonksiyonlar da bir doniis degerine sahip olamaz. Hem
yapici hem de yikici fonksiyonlar diger fonksiyonlar gibi tanimlanir ve uygulanir. Sinif iginde es
zamanli olarak tanimlamalari yapilacaksa asagidaki s6zdizimi kullanilir.

class SinifAdi

{

SinifAdi (parametre listesi) {
yapici fonksiyon govdesi

}

~SinifAdi () {

yikici fonksiyon govdesi




Yapici ve yikici fonksiyonlarin tanimlamal
kullanilir.

class SinifAdi

{
SinifAdi (parametre listesi);
~SinifAdi ();

};

SinifAdi: :SinifAdi (parametre listesi) {
yapici fonksiyon govdesi

}

SinifAdi: :~SinifAdi () {
yikici fonksiyon govdesi

}
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ar daha sonra yapilacaksa asagidaki sozdizimi

Yapici fonksiyonun parametre alabilecedine dikkat ediniz. Parametre alabilen bir yapici
fonksiyon olusturursaniz, sinifin kullanimi sirasinda nesne olustururken bu parametreler igin
degerler saglanmalidir. Diger taraftan, yikici fonksiyonlarin argiimanlari olamaz. Otomatik olarak
cagrildigindan, kullanicinin bagimsiz degisken saglama sansi yoktur.

class Ceptelefonu

{

public:
char model [30];
float fiyat;
bool aramaDurum;

bool mesajDurum;

void arama () ;

void mesaj gonder();

Ceptelefonu () {
aramaDurum = false;
mesajbDurum = false;

}

~Ceptelefonu () {

cout << "Nesne yok edildi." <<

endl;
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Kod Satirlarint Tamamla
Siire: 45 dk.
Kazanimlar: K2. Yapici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.
K3. Yikici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.
Materyaller: EK 2. Grup Gorev Kartlari
Dijital Tartigma Panosu: Grup Calismasi

Hazirhk: Egitmen derse girmeden dnce dort farklh grup ¢calismasi icin raf temali bir dijital panoyu
padlet ortaminda olusturur. Linki ders sirasinda ogrencilere paylasilan notlar kismindan
iletecektir. E§itmen padlet linkinin gonderilmesi icin sohbet ortamini da kullanabilir. EK 2'deki
grup gorev kartlarindan birer tane dijital panoda olusturulan gruplar altina yiiklenir. Ornek bir
tasarim Resim 38'de gosterilmistir.
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Grup Gorev Kartlari: Kod Satirlarini Tamamla!
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Uygulama: EGitmen Hafta 10 sunumunda “Kod Satirlarini Tamamla” baslikli slayti kullanarak
talimatlari verir. Ogrenciler bu etkinlikte beserli gruplar halinde ¢aligmaktadir. Egitmen her gruba
grup gorev kartini dijital pano araciligiyla iletir. EGitmen paylasilan notlar kismindan padlet linkini
ogrencilere gonderir. Egitmen ogrencileri ¢alisma odalarina 15 dk. siire ile rastgele dagitir.
Ogrencilerden grup gorev kartinda yapici ve yikici fonksiyon iceren ancak kod satirlari eksik olan
programi dogru calisacak sekilde tamamlamalar beklenir. Gruplar tamamladiklari kodlari
derleyicide caligtirarak test eder ve ortak bir ekran goriintiistinii grup altina gonderirler. Ana
odaya dondiikten sonra egitmen dijital panoyu ekran paylagimina agar. E§itmen tiim gruplarin
gonderilerinin altinda olacak sekilde dogru kodlari padlete yiikler ve 6grencilerden kendi grup
gorevleri ile dogru yaniti karsilastirmalarini ister. Bu sirada 2 dklik bir s6zsiiz miizik agar. Miizik
sonunda egitmen grup 1 iyelerine, kendi kodlarinda hatali olan yer var mi? varsa nasll
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diizeltilebilecegini sorar. Cevaplarini padlette grup gonderilerinin altina yorum olarak yazmalarini
ister. Grup uyeleri bireysel olarak bunun iizerine disiiniip, padlette grup gonderilerinin altina
kendi yorumunu birakir. Egitmen yazilan yorumlar ve gonderiler iizerinden sirayla gorevler
hakkinda agiklamalarda bulunur ve 6grencilere geri bildirim verir.

Egitmene Oneriler: Grup gérevleri ve yanitlarini asagida bulabilirsiniz.

Grup 1: Basit bir Araba sinifi olusturarak, birden fazla nesne tanimlamasi yapmak.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
// Bazi niteliklere sahip bir Araba sinifi olusturun
class Araba {
public:
char marka[30];
char model[30];
intyil;
int fiyat;
Y
int main() {
/I 11k Araba nesnesini olusturun
Araba arabal;
strcpy(arabal.marka, "Suzuki™);
strcpy(arabal.model, "Vitara™);
arabal.yil = 2016;
arabal.fiyat = 225000;
/Il Ikinci Araba nesnesini olusturun
Araba araba2;
strcpy(araba2.marka, "\VVolkswagen");
strcpy(araba2.model, "T-Roc");
araba2.yil = 2020;
araba2.fiyat = 360000;
// Nesnelerin ozelliklerini yazdirin
cout <<"Araba 1: " << arabal.marka << ", " << arabal.model << ", " << arabal.yil << ",
" << arabal.fiyat << " \n";
cout << "Araba 2: " << araba2.marka << ", " << araba2.model << ", " << araba2.yil << ",
" << araba2.fiyat << " \n";

¥

Kodun Ciktisi:
Araba 1: Suzuki, Vitara, 2016, 225000

Araba 2: Volkswagen, T-Roc, 2020, 360000
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Grup 2: Araba sinifina bir fonksiyon ekleme ve nesne tanimlama.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:

char marka[30];

char model[30];

int hiz;

int hizlan(int x);
j3
int Araba::hizlan(int x) {

return hiz + x;

}
int main() {

Araba arabal; // Araba nesnesini olusturun

strcpy(arabal.marka, "Opel™);

strcpy(arabal.model, "Astra");

arabal.hiz = 120;

cout << "Araba: " << arabal.marka << " " << arabal.model << " \n";

cout << "Yeni Hiz: " << arabal.hizlan(30); // Fonksiyonu parametre ile cagirin
}
Kodun Ciktisi:
Araba: Opel Astra
Yeni Hiz: 150
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Grup 3: Araba sinifina sinif ici bir yapici fonksiyon ekleme ve nesne tanimlama.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model;
intyil;
int fiyat;
//Parametreli sinif ici yapici fonksiyon
Araba(string x_marka, string x_model, int x_yil, int x_fiyat) {
marka = x_marka;
model = x_model,
yil = x_yil;
fiyat = x_fiyat;
}
3

int main() {
Il 'Yapici fonksiyonu farkli degerlerle cagirarak Araba nesneleri olusturma
Araba arabal("Suzuki", "Vitara", 2016, 225000);
Araba araba2("Volkswagen", "T-Roc", 2020, 360000);

// Degerleri yazdirma

cout << arabal.marka <<" " << arabal.model << " " << arabal.yil <<" " << arabal.fiyat
<<"\n";

cout << araba2.marka <<" " << araba2.model << " " << araba2.yil <<" " << araba2.fiyat
<<"\n";

¥

Kodun Ciktisi:
Suzuki Vitara 2016 225000

Volkswagen T-Roc 2020 360000
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Grup 4: Araba sinifina sinif digi bir yapici fonksiyon ekleme ve nesne tanimlama.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model;
intyil;
int fiyat;
/1 Y apici fonksiyon bildirimi
Araba(string x_marka, string x_model, int x_yil, int x_fiyat);
Y
//Sinif disinda yapici fonksiyon tanimlama
Araba::Araba(string x_marka, string x_model, int x_yil, int x_fiyat) {
marka = x_marka;
model = x_maodel;
yil = x_yil;
fiyat = x_fiyat;
}
int main() {
I/ 'Y apic1 fonksiyonu farkli degerlerle cagirarak Araba nesneleri olusturma
Araba arabal("Suzuki®, "Vitara", 2016, 225000);
Araba araba2(""Volkswagen™, "T-Roc", 2020, 360000);
// Degerleri yazdirma
cout << arabal.marka <<" " << arabal.model << " " << arabal.yil <<" " << arabal.fiyat
<<"\n";
cout << araba2.marka <<" " << araba2.model << " " << araba2.yil <<" " << araba2.fiyat
<<"\n";

¥

Kodun Ciktisi:
Suzuki Vitara 2016 225000
Volkswagen T-Roc 2020 360000
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El Kaldir
Siire: 45 dk.
Kazanimlar: K2. Yapici fonksiyonlari kullanarak program geligtirir.
K3. Yikici fonksiyonlari kullanarak program gelistirir.
Materyaller: Hafta 10 Sunum
Hazirhk: Egitmen etkinlik icin sunum iizerinden “El Kaldir” slaytlarini kullanir.

Uygulama: Ogrenciler bu etkinlikte biri kirmizi ve digeri mavi olan iki takima ayrilir. Gruplara
ayrilma islemi icin egitmen 6grenci isimlerinin alfabetik siralamasi yapilir. isminin bas harfi A-K
arasi olanlar kirmizi takim, L-Z arasi mavi takim gibi. Takimlara ilk gorev sunum iizerinden
gosterilir ve gorevi kaydetmeleri istenir. Daha sonra takimlar 10 dk. siire ile galisma odalarina
gonderilir. Bu siire icinde takimlar ayni zamanda bir de grup lideri belirlemelidir. Takimlar birinci
gorev izerinde birlikte calisarak eksiksiz ve basarili bir sekilde kodu tamamlamaya c¢aligir. Siire
sonunda ana odaya donen takimlar kodu dogru tamamladiklarini disiintyorlarsa, kullanici
durumlarini ayni anda “el kaldir” olarak degistirmelidir. Tim takim tyelerinin el kaldir islemini
tamamlamasi ve diger gruba gore ilk el kaldirmalari 6nemlidir. Bu sekilde tiim grup iyeleri el
kaldiran ilk takimdan kodlarini ekran paylasimi yapmalari istenir. Kodlar dogru ise, ilk el takimin
olur ve 1 puan alirlar. Kodlar hatali ise egitmen hatalari diger gruba diizeltip diizeltemeyecegini
sorar ve s0z hakki tanir. Diger takim hatalar diizeltirse, 1 puan bu takima yazilir. Egitmen kod
hatalari iizerine geri bildirimde bulunur ve sunumda ilerleyerek ikinci gorevi ekrana yansitir. Daha
sonra ayni takimlarla ikinci gorev icin galisma odalarina gegilir ve benzer siire¢ tekrar edilir.
Etkinlik siiresine bagh olarak ligiincii gorev de tamamlanir. Bu sekilde gorevlerden en ¢ok puan
alan takim birinci segilir. Tim katiimcilarin birinci takim dyelerini alkiglamalari istenir. Bunun
icin kullanici durumlar “alkis” ifadesi ile degistirilir.

Egitmene Oneriler: Egitmen 6grencilerin kodlarini diizenlerken gdrevlerin yanitlarina asagidan
erigebilir. Bu gorevleri dersin sonunda OYS iizerinden paylasabilir. Egitmen iiciincii gorevi etkinlik
siiresi igerisinde islemek icin yeterli siire bulamazsa, 6grencilere bu gorevi OYS iizerinden 6dev
olarak verebilir.

Birinci gorev: “Ogrenci” isimli bir sinif tanimlayarak, bu sinifta iki 6grenci nesnesi olusturmak
istenmektedir. Sinif tanimi icerisinde 0grenci numarasi, ad ve soyad uyeleri tutulacaktir. Sinif
icerisinde ana fonksiyondan gelen bilgileri atamak i¢in “deger_ata” ve atanan bilgileri gostermek
icin de “goster” isimli fonksiyon olusturulmasi istenmektedir. Ana fonksiyonda iki ogrenci
nesnesi tanimlayarak “deger_ata” fonksiyonu ile iki adet 6grenci bilgisini gonderin ve “goster”
fonksyionu kullanarak da 6grenci bilgilerini ekrana yazdiriniz.
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#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Ogrenci {
int ogr_no;
char ogr_ad[20];
char ogr_soyad[20];
void deger_ata(int no, char ad[], char soyad[])
{
0gr_no = no;
strcpy(ogr_ad, ad);
strcpy(ogr_soyad, soyad);
}
void goster(){
cout<<"Ogrenci Bilgi: " << ogr_no <<" "<<ogr_ad <<" " << ogr_soyad << endl;
}
3
int main(void) {
Ogrenci ogrl;
Ogrenci ogr2;
ogrl.deger_ata(372, "Arda", "Ozcan");
ogr2.deger_ata(624, "Duru", "Ozen");
ogrl.goster();
ogr2.goster();
return O;

ikinci gorev: “Ceptelefonu” isimli bir sinif tanimlayarak, bu sinifta iki cep telefonu nesnesi
olusturmak istenmektedir. Sinif tanimi igerisinde marka, model, fiyat, arama durum ve mesaj
durum yeleri tanimlanacaktir. Arama durum ve mesaj durum degiskenleri bool olarak
tanimlanacaktir. Sinif icerisinde ana fonksiyondan gelen fiyat bilgisini atamak igin bir yapici
fonksiyon tamimlayiniz. Yine sinif igerisinde tanimlayacaginiz “arama” ve “mesaj” isimli iki
fonksiyon ile cep telefonu arama ve mesaj durumu bilgisini ekrana yazdiriniz. Ana fonksiyonda
iki cep telefonu nesnesi tanimlayarak (iriin fiyatlarini ekrana yazdiriniz.
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#include <iostream>
using namespace std;
class Ceptelefonu{
public:
char marka[30];
char model[30];
int fiyat;
bool aramaDurum:;
bool mesajDurum;

Ceptelefonu(int x_fiyat){
fiyat = x_fiyat;
}
~Ceptelefonu(){
cout << "Nesne yok edildi." << endl;
}
void arama();
void mesaj_gonder();
2
void Ceptelefonu::arama()
{
aramaDurum = true;
cout << "Istediginiz arama gerceklestiriliyor." << endl,

}

void Ceptelefonu::mesaj_gonder()
{
mesajDurum = true;
cout << "Istediginiz mesaj gonderiliyor.” << endl;

¥

int main(){
Ceptelefonu urun1(4500);
Ceptelefonu urun2 = Ceptelefonu(3750);
cout << "Urun 1 baslangic fiyati: " << urunl.fiyat << endl;
cout << "Urun 2 baslangic fiyati: " << urun2.fiyat << endl;
return O;

ky

Kodun Ciktisi:
Urun 1 baslangic fiyati: 4500
Urun 2 baslangic fiyati: 3750
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Ugiincii gorev: Oda sinifina ait tasarladiginiz bir suit odanin él¢ii bilgilerini kullanicidan alarak
suit odanin alan ve hacmini hesaplayan programi yaziniz. Program icerisinde tanimlayacaginiz
Oda sinifinin  uzunluk, genislik ve yiikseklik isimli iyeleri olacaktir. Sinif igerisinde
tanimlayacagimiz “veriAl” fonksiyonu ile ana fonksiyondan gelen verileri alacaksiniz. Sinif
icerisinde yazacaginiz “alanHesapla” fonksiyonu ile alani, “hacimHesapla” fonksiyonu ile hacmi
hesaplayiniz. Ana fonksiyonda bir adet Oda nesnesi olusturarak uzunluk, geniglik ve yiikseklik
bilgilerini “veriAl” fonksiyonunu ¢agirarak atayiniz. Daha sonra odanin alanini ve hacmini ekrana
yazdiriniz.

#include <iostream>
using namespace std;
class Oda {
private:
double uzunluk;
double genislik;
double yukseklik;
public:
void veriAl (double uzn, double gns, double yks) {
uzunluk = uzn;
genislik = gns;
yukseklik = vyks;
}
double alanHesapla () {
return uzunluk * genislik;
}
double hacimHesapla () {

return uzunluk * genislik * yukseklik;

int main() {
Oda suitOda;
suitOda.veriAl (3.5, 4.3, 3.2);
cout << "Suit Oda Alan: " << suitOda.alanHesapla () << endl;
cout << "Suit Oda Hacim: " << suitOda.hacimHesapla () << endl;

return 0;
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C. Sonuglar
Siire: 10 dk.
Materyal: EK 3. Hafta 10 Siireli Odev
Hazirhik: EK 3 6grencilere OYS ortaminda siireli 6dev olarak ders oncesinde acilmalidir.

Ders igi uygulama: Dersin son 10 dk.’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir. Gelecek hafta “C++ Programinda Kiitiiphane Kullanimi ve Dosyalama islemleri”
konusunun islenecegini bildirir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gorevleri ders disinda 6dev olarak 0YS'den yapacaktir. EK 3 6dev sirasinda
ogrencilere agilir. Odevin siiresi 50 dk. olarak belirlenir. Ogrenciler gorevleri istedikleri sirada ve
sayida kendi tercihlerine bagli olarak verilen siire iginde asenkron olarak uygulamaya baslar ve
OYS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gérevi dogru yapan ddrenciye, o goreve iliskin beceri
rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra egitmen gdrevleri ve yanitlarini
GitHub izerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan kontrol edilmesi i¢in Github
ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci hesabina gonderilir. Siireli
odevler ile ogrencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici 6grenme ve transferin
saglanmasi amaglanmaktadir.

Siireli Odev Yanitlar

Tasarlayici: Bir futbol takiminin teknik direktord, futbolcularin ad-soyad, forma numarasi ve attigi
gollerin sayisini tutmak igin bir program hazirlamak ister. Teknik direktor bunun igin 6rnek bir
program yazar. Programda ornek olarak Futbolcu sinif yapisi ve bu sinifa ait 2 futbolcunun
bilgileri nesne olarak tutulmaktadir. Bu programin kodlarini tasarlayiniz.

#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

class Futbolcu{

public:
string ad_soyad,;
int forma_no;
int gol_sayisi;
Futbolcu(string x_ad_soyad, int x_forma_no, int x_gol_sayisi){
ad_soyad = x_ad_soyad,;
forma_no = x_forma_no;

gol_sayisi = x_gol_sayisi;
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h
int main()
{
Futbolcu f1("Arda Alp*, 21, 13);
Futbolcu f2("Burakcem”, 23, 17);
cout << fl.ad_soyad << " " << fl.forma_no << " " << fl.gol_sayisi << "\n";
cout << f2.ad_soyad << " " << f2.forma_no << " " << f2.gol_sayisi << "\n";

return O;

}
Kodun Ciktisi:

Arda Alp 21 13
Burakcem 23 17

Kodlayici: Grafik programlarinda kullanmak iizere nokta nesnelerini tanimlamak igin bir Nokta
sinift olusturahm. Noktalar iki boyutlu diizlemde yer alacagindan ozellik olarak x ve y
koordinatlari olmak lizere iki adet koordinat bilgisine sahiptir. Programinizda noktalarin sahip
olmasi gereken yetenekler (davranislar) ise sunlar olmalidir:

e Noktalar, diizlemde herhangi bir yere konumlanabilmeli: git fonksiyonu

e Noktalar bulunduklari koordinatlari ekranda gosterebilmeli: goster fonksiyonu

e Noktalar, sifir (0,0) koordinatinda olup olmadiklari sorusunu yanitlayabilmeli: sifir_mi
fonksiyonu




Boliim 10: Nesne Yonelimli Programlama

#include <iostream>
using namespace std;
class Nokta{
int x,y;
public:
void git(int, int);
void goster();
void sifir_mi();
Y
void Nokta::git(int yeni_x, int yeni_y)
{
X =yeni_x;
y = yeni_y;
}
void Nokta::goster()

{

cout << "X noktasi: " << x << ", Y noktasi: " <<y <<endl,
}
void Nokta::sifir_mi()
{
if (x==0) && (y == 0))
cout << "nl su anda sifir noktasindadir.”" << endl;
else
cout << "nl su anda sifir noktasinda degildir.” << endl;
}
int main() {
Nokta n1,n2;
nl.git(78,34);
nl.goster();
nl.git(61,35);
nl.goster();
nl1.sifir_mi();
n2.git(0,0);
n2.sifir_mi();
return O;

ky

Kodun Ciktisi:

X noktasi: 78, Y noktasi: 34

X noktasi: 61, Y noktasi: 35

nl su anda sifir noktasinda degildir.
n1 su anda sifir noktasindadir.
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Hafta 10. Ders Materyalleri

EK 1. Yarigma Kartlari

7

Yapici Fonksiyon
(Constructors), siniftan
bir nesne olusturuldugu
anda otomatik calisir.

A

Yapici Fonksiyon
(Constructors), sinifla
ayni isimde olamaz.

Rakibin puanindan kendi Gruba 10 puan
grubuna 10 puan ekle kaybettirdin

Yikici Fonksiyon
(Destructors), her zaman
sinifla ayni isimdedir.

Yikici Fonksiyon
(Destructors), nesne
kullaniminin bittigi

zaman temizle gérevi
icin son olarak calisir.




Yapici Fonksiyon
(Constructors),

int, void vb. herhangi bir
dondis tipi alamazken,
yikici Fonksiyonlar
alabilir.
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N

Gruba 10 puan
kazandirdin

Yapici Fonksiyon
(Constructors), parametre
alabilir,

Yikici Fonksiyon
(Destructors), parametre
alabilir.

Yapici Fonksiyon
(Constructors), basinda
yaklasik isareti (~)
bulunur.

Grup puanindan rakibine
10 puan gonder
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EK 2. Grup Gorev Kartlan

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

class Araba {

public:
char marka[30];
char model[30];
intyil;
int fiyat;

h

int main() {
Araba arabal;
strcpy(arabal.marka, "Suzuki™);
arabal.fiyat = 225000;
strcpy(araba2.model, "T-Roc");
araba2.yil = 2020;

cout << "Araba 1: " << arabal.marka << ", " << arabal.model << ", " <<
arabal.yil <<", " << arabal.fiyat << " \n";

return O;

Kodun Ciktisi:

Araba 1: Suzuki, Vitara, 2016, 225000
Araba 2: Volkswagen, T-Roc, 2020, 360000

Gorev: Grup 1

Yukandaki kod ciktisinin aynisini ekranda gormek igin verilen koddaki eksik satirlan
tamamlayiniz.
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#include <iostream>
#include <cstring>

using namespace std;
class Araba {
public:
char marka[30];
char model[30];
int hiz(int max_hiz);
Y
int Araba::
int main() {
strcpy(arabal.model, "Astra");
cout << "Araba: " << arabal.marka << " " << arabal.model << " \n";
cout << "Hiz: " << arabal.hiz(30); // Fonksiyonu parametre ile cagirin
return O;

}
Kodun Ciktisi:
Araba: Opel Astra

Hiz: 150

Gorev: Grup 2

Yukaridaki kod ¢iktisinin aynisini ekranda gormek icin verilen koddaki eksik satirlari
tamamlayiniz.
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#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model,
intyil;
int fiyat;
Araba(string) {
}
h
int main() {
Araba araba2(""Volkswagen", "T-Roc", 2020, 360000);

cout << arabal.marka << " " << arabal.model << " " << arabal.yil << " "
<< arabal.fiyat << "\n";

cout << araba2.marka << " " << araba2.model << " " << araba2.yil << " "
<< araba2.fiyat << "\n";

return O;

Kodun Ciktisi:
Suzuki Vitara 2016 225000

Volkswagen T-Roc 2020 360000

Gorev: Grup 3

Yukaridaki kod ciktisinin aynisini ekranda gormek icin verilen koddaki eksik satirlari
tamamlayiniz.
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#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
class Araba {
public:
string marka;
string model,
intyil;
int fiyat;
Araba(string x_marka, string x_model, int x_yil, int x_fiyat);
¥
{
}

int main() {
Araba arabal("Suzuki"”, "Vitara", 2016, 225000);
Araba araba2("Volkswagen", "T-Roc", 2020, 360000);

cout << araba2.marka << " " << araba2.model << " "' << araba2.yil << " "
<< araba2.fiyat << "\n";

return O;

Kodun Ciktisi:
Suzuki Vitara 2016 225000

Volkswagen T-Roc 2020 360000

Gorev: Grup 4

Yukaridaki kod ¢iktisinin aynisini ekranda gormek igin verilen koddaki eksik satirlari
tamamlayiniz.
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EK 3. Hafta 10 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli odev afisine erigmek igin materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 11. C++ Programlama Dilinde
Kiitiiphane Kullanimi ve Dosyalama islemleri

Kazanimlar

K1. Program iginde karakter kiitiiphanesi kullanarak sonucu test eder.
K2. Program iginde katar kiitiphanesi kullanarak sonucu test eder.
K3. Dosyalama isleminin gerekliligini agiklar.

K4. Dosya kiitiiphanesi kullanarak program gelistirir.

K5. Dosya okuma islemlerini igeren program tasarlar.

K6. Dosya yazma islemlerini iceren program tasarlar.

Haftanin Amaci ve Materyaller

Bu haftanin amaci 6grencilerin C++ programlama dili igerisinde bulunan kiitiiphaneleri kullanma
ve dosyalama islemleri yapabilmesini saglamaktir.

Haftanin sunumu, siireli 6devi ve ek dokiimanlarina erigmek igin tiklayiniz.
Onerilen Ders Akisi (40+ 60+ 30 + 45+ 50 dk.)
GIRIS (10 dk.)
GELISME
C++ Programlama Dilinde Yerlesik Kiitiiphaneleri Kesfediyorum (30 dk.)
EK 1. Karakter Kiitliphanesi
EK 2. Metin Kiitliphanesi
Ders Arasi (10 dk.)
Kiitiphanelerdeki Bazi Fonksiyonlari Kullanarak Kodluyorum (30 dk.)
EK 3. Kiitiiphaneleri ve Fonksiyonlari Kullanma: Gorevler
Ders arasi (5 dk.)
Neden Dosyalama iglemleri Yapariz? (30 dk.)
EK 4. C++ Programlama Dilinde Dosyalama islemleri Afisi 1
EK 5. C++ Programlama Dilinde Dosyalama islemleri Afisi 2
EK 6. C++ Programlama Dilinde Dosyalama iglemleri Afisi 3
EK 7. Dosyalama islemleri
Ders Arasi (5 dk.)
C++ Dilinde Dosyalama islemleri Yapiyorum (30 dk.)
EK 8. Kodlar Arasinda Farki Bulma
Ders arasi (10 dk.)
Dosyalama Islemleri ile ilgili Verilen Gérevleri Kodluyorum (40 dk.)
EK 9. Dosyalama iglemleri ile ilgili Verilen Gérevleri Kodluyorum
SONUG (5 dk.)
EK 10. Hafta 11 Siireli Odev (50 dk.)



https://owncloud.tubitak.gov.tr/index.php/s/F80WcxlmQTLdQ9W?path=%2FOrtaokul
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Etkinlik Uygulama Ortami

1. Egitim OYS ile entegre calisan ve “breakout rooms” ¢alisma odalari olusturma ozelligi
bulunan Big Blue Button ¢evrim ici 6grenme platformu araciligiyla gergeklestirilir.

2. Sorumlu egitmen 6grencilerin galisma odalarini ziyaret ederek, 6grenme ortamina katilm
saglayacaktir.

3. Calisma odalarinda yer alacak 6grenciler uygulama iizerinden rastlantisal olarak gruplara
dagrtilacaktir. Egitmen tarafindan belirlenen grup ¢alisma siiresi sonunda ana odaya geri
donen gruplarin iriinleri, dijital tartisma panosu araciligiyla toplanacaktir. Bu rehberde
dijital tartigma panosu olarak padlet.com kullaniimaktadir.

4. Big Blue Button igerisinde yer alan katimci durum ozelliklerinin degistiriimesi, anket
sorusu iletme, paylasilan notlar ve sohbet araglari da egitimde aktif sekilde
kullaniimaktadir.

A. Giris

Egitmen derse girer girmez haftanin sunusunu ekranda dgrenciler ile paylasir (Hafta 11 Sunum).
Asagidaki icerige uygun sekilde sunuyu siireci yonetmek icin kullanir. E§itmen tiim 6grencilerin
derse katihmini beklerken eglenceli bir miizik agarak 6grencilerini karsilar ve Hafta 11 sunumunu
ekran paylasimina acar. Egitmen bir onceki hafta igledikleri konu olan nesne tabanli
programlamanin prensipleri hakkinda 6zet gecer ve 6grencilerin kazandiklari rozetleri sorar.
Rozet gorevleri lzerinden 6n bilgileri hatirlatir ve on birinci haftanin amacini paylasarak
ogrencileri hedeften haberdar eder.

Egitmene Oneriler: Verilen siireli 6devlerde sorunla kargilagmis 6grencilere egitmen soz hakki
verebilir. Benzer hatalar ile karsilagsmis ve sorunu ¢ozmiis 6grencilere de s6z hakki taninir. Aksi
durumda egitmen hatanin nasil giderilecedi konusunda geri bildirimde bulunur. Bu sekilde diger
ogrencilerin de benzer sorunlara karsl ¢oziim tretmeleri saglanmis olur. Zamana bagh olarak
egitmen ogrencilere saglayacagi bu destegi ders disinda sorunla karsilagan 6grencilere yardimci
olarak da tamamlayabilir.

B. Gelisme
C++ Programlama Dilinde Yerlesik Kittiphaneleri Kesfediyorum
Siire: 30 dk
Kazanimlar: K1. Program icinde karakter kiittiphanesi kullanarak sonucu test eder.
K2. Program icinde katar kiitiphanesi kullanarak sonucu test eder.

Materyaller: Hafta 11 Sunum

Hazirlik: Hafta 11 Sunumunda “C++ Programinda Kiitiiphane Kullanimi ve Dosyalama islemleri”
adli slaytlar sirasi geldikce acilir.
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Uygulama: Egitmen bu ders igin kiitliphanelere giris yapmak i¢in hazirlanan “C++ Programlama
Dilinde Kitliphaneler” adh slaytta gelerek ogrencilere kiitiiphanelerin ne olduguna ydnelik
aciklamalar yapar. Daha sonra EK 1, EK 2 de yer alan ve sunuma da eklenmis kiitiphane ve o
kiitiphanedeki kullanilabilecek hazir fonksiyonlari ogrencilerin gerek sunu ile gerek chat
ortaminda tartisma yaparak gerek birbirleriyle etkilesime girerek 6grenmesi amaclanmaktadir.
Bu baglamda slaytta her bir fonksiyon icin bos birakilan sonu¢ kisminin yanitlarini 6grencilerin
chat kismina yazmasi istenir. Sunuda yer alan her fonksiyon igin ayri ayri 20 saniyelik yanit hakki
verilir ve her fonksiyon igin ayri ayri verilen cevaplara gore geri bildirim verilir.

Not: Her fonksiyon degisiminde egitmen sizce bu gorevi yapacak bir fonksiyonun ¢iktisi ne
olabilir seklinde sorar. Verilen cevaplara gore geri bildirim verilerek bir sonraki fonksiyona gegilir.

Ogrencilere verilen gorevlerin cevaplari asagidaki gibidir. Cevaplar kirmizi renkte verilmistir.

Tablo 22. Karakter Fonksiyonlari ve Ornek Kullanimlari

isalpha(c)  ckarakteri eger bir harf ise geriye true isalpha(2) F
degilse false dondiiriir.

isdigit(c) c karakteri eger bir rakam ise geriye isdigit("2) T
true degilse false dondiiriir.
isalnum(c)  c karakteri eger bir rakam veya harf isalnum(**') F
ise geriye true degilse false dondiiriir.
islower(c) ¢ karakteri eger bir kiiciik harf ise islower ('d") T
geriye true degilse false dondiiriir.
isupper(c) ¢ karakteri eger bir biyik harf ise isupper('H’) T
geriye true degilse false dondiiriir.
tolower(c)  c karakterini kiigiik harfe gevirir. tolower(‘E’) e
toupper(c)  c karakterini biiyiik harfe cevirir. toupper(‘g) G
strlen (s1)  s1 katarinin uzunlugunu dondiiriir. s1 = “Merhaba” 7
strlen (s1)
strecpy  (s1, s2 katarini s1 katarina kopyalar. s1= “Merhaba” Dunya
s2) “ "
s2= “Dunya

strepy (s, s2)
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Tablo 22 (devami). Karakter Fonksiyonlari ve Ornek Kullanimlari

| fonksion | led | Omekulam | sowe

strcat (s1,s2)  s2 katarini s1 katarinin sonuna  s1= “Merhaba” MerhabaDunya

ekler. s2= “Dunya”

strcat (s1, s2)

strcmp (s1,s2) s1 ve s2 ayni ise 0 degerini s1=“Merhaba” M harfi D
dondiiriir; e harfinden sonra
Eger alfabetik olarak s1, s2 2= Dinya geldigi icin 1
metninden once geliyorsa -1, degerini
sonra geliyorsa 1 degerini donddiriir.
dondiiriir. stremp (s1, s2)

Kitiphanelerdeki Bazi Fonksiyonlari Kullanarak Kodluyorum
Siire: 30 dk.
Kazanimlar: K1. Program iginde karakter kiitiphanesi kullanarak sonucu test eder.
K2. Program iginde katar kittiphanesi kullanarak sonucu test eder.
Materyaller: Hafta 11 Sunum
EK 4. Kiitiiphaneleri ve Fonksiyonlar Kullanma: Gorevler

Hazirhk: Egitmenden bu boliim icin ¢oziilmesi gereken iki gorevin bulundugu slaytlar sirasi
geldikce agmasi beklenir. Ayrica kodlama yapilacagi icin Code::Blocks programi agilir.

Uygulama: Bu boliim 3 gorevden olugsmaktadir. Her bir gérev icin egitmenin o gorev esnasinda
neler yapacagi asagida sirasiyla verilmektedir.

Gorev 1: Klavyeden karakterleri sirasiyla girilen “Arda” ismini “a” degisken adiyla karakter
dizisinde, “Duru” ismini ise “b” degisken adiyla katarda tutarak ekrana yazdiran kodu olusturunuz.

Yukaridaki gorev icin “Gorev 1" baslikh slayt acgilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi ©Ogrencilerin gorecedi sekilde ekran paylasimi yapilarak
kodlamaya baslar. Egitmen her satir kodun ne anlama geldigini ne igin yazildigini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da ogrencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 7 dk. iginde kodlamasi
istenerek, 0grenciden performansini gostermesi beklenir. E§itmen ogrencilerin kodlari kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda geger. Gorev 1'in cevabi asagidaki gibidir.
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Cevap 1:

#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
char a[4];
char b[5];
inti;
cout << "llk ismin karakterlerini giriniz: " << endl,
for(i=0; i < 4;i++) {
cin >> a[i;
}
cout << "Ikinci ismin karakterlerini giriniz: " << endl;
for(i=0;i<4;i++) {
cin >> b[i;
}
b[4] ="0};
cout << "k isim: ";
for(i=0; i < 4;i++) {
cout << ali];
}
cout << "\nlkinci isim: ";
cout << b;

return O;

Gorev 2: Biiyiik kiigiik karigik halde yazilmis bir ciimleyi her harfi biiylik olacak sekilde yazdiralim.
“BuGun Hava Cok GUZEI!"" climlesini “Bugun Hava Cok Guzel! sekline getirelim.

Yukaridaki gorev icin “Gorev 2" baslikh slayt acilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gercgeklestirmek icin eksik oldugunu bildirir ve o6grencilerden bu eksik kodlar nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk’lik
siire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlari tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
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islemi yapmasi istenir. E§itmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini segerek ve secilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gerceklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodu nasil yazildifini kisaca 0Ozetleyerek, gorevi gergeklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve geger. Gorev 2'in cevabi asagidaki
gibidir.

Cevap 2:

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

int main()

{
char mesaj[] = "BuGun Hava Cok GUZEI";

for(int i=0; i<strlen(mesaj);i++)
{
if(i==0 || mesaj[i-1] ==""
mesaj[i] = toupper(mesaj[i]);
else
mesaj[i] = tolower(mesaj[i]);
}
cout << mesaj;

return O;

Gorev 3: Yazdiginiz bir programda kullaniciya bir karakter katari icerisinde, ka¢ tane kelimeden
olustugunu sayabilecek bir program yazininiz.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 3" baslikh slayt agilir. Burada ekranda gdsterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek icin eksik oldugunu bildirir ve ogrencilerden bu eksik kodlar nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk’hk
siire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlari tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
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islemi yapmasi istenir. E§itmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini segerek ve secilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gerceklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodu nasil yazildifini kisaca 0Ozetleyerek, gorevi gergeklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve geger. Gorev 3'lin cevabi agagidaki
gibidir.

Cevap 3:

#include <iostream>

#include <cstring>

using namespace std;

int main()
{

char mesaj[] = "Bugun hava cok guzel!";

int kelimeSayisi = 0;

for(int i=0; i<strlen(mesaj);i++)

{

if(mesaj[i] =="")
kelimeSayisi++;
}
cout << "Bu cumlede " << kelimeSayisi+1 << " kelime bulunmaktadir.";

return O;

Neden Dosyalama islemleri Yapariz?
Siire: 30 dk.
Kazanimlar: K3. Dosyalama igleminin gerekliligini aciklar.
K4. Dosya kiitiiphanesi kullanarak program gelistirir.

Materyaller: Hafta 11 Sunum

EK 5. C++ Programlama Dilinde Dosyalama islemleri Afigi 1



https://drive.google.com/file/d/1DRKKjG49cmr_-m1jkTP26uTEfdzbr3e2/view?usp=sharing
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EK 6. C++ Programlama Dilinde Dosyalama islemleri Afisi 2
EK 7. C++ Programlama Dilinde Dosyalama iglemleri Afisi 3
EK 8. Dosyalama iglemleri

Hazirhk: Egitmen sunum iizerinden dosyalama islemleri adl slaytti veya ekte bulunan afisin
yiksek ¢oziinirltkli halini agar.

Uygulama: Egitmen dosyalama islemleri igin hazirlanan afisi ekran paylasarak gosterir ve
dosyalama iglemleri hakkinda asagidaki gibi bir 6zetleme yapar.

DOSYALAMA

Programlama dilleri icin dosya, verilerin kalici olarak saklanmasi i¢in kullanilir. Dosya, program
yardimiyla veya kullanicilar tarafindan olusturularak depolama biriminde tutulur. Not defteri ile
kolayca olusturabiliriz.

| deneyap - Mot Defteri — O x
Dosya Ddazen Bigim  Gérdndm  Yardim

Merhaba Deneyap. Bu bir &rnek metin dosyasidir.

5t1, 5tn 49 100%  Windows (CRLF) ANSI

Resim 39. Dosya icerigi

Program verilerinin aksine, dosyadaki veriler bilgisayar kapansa bile silinmez. Bu sebeple ihtiyag
duyulan dnemli bilgiler veya kullanicilardan alinan bilgiler dosyalar yardimiyla tutulur. Genellikle
“txt” uzantil metin dosyalari kullanilir. “txt” uzantili dosyalar hem kullanicilar tarafindan hem de
program tarafindan kolayca olusturulabilir, okunabilir ve iizerine yazilabilir.

Var olan dosyalar iizerinde yapilacak metinsel islemler okuma veya yazmadir. Dosya islemleri
ise, yeni dosya olusturma ve mevcut dosyanin silinmesidir. Tim bu islemler C++ programlama
dili ile hizlica yapilmaktadir. Dosya islemleri igin C++ igerisinde ii¢ temel sinif bulunmaktadir.

ifstream Okuma amagli agilacak dosya iglemleri igin kullanilr.

ofstream Yazma amacli agilacak dosya iglemleri icin kullanilir.

fstream Hem okuma hem de yazma amagl dosya iglemleri igin kullanilir.



https://drive.google.com/file/d/1PcO-Fo2UhsSf__i5rdAM940w9dChg_Go/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uhMTl3er9Ef9lq0wIfpIAG2YwVcZay86/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11BwmM-K8dv0IaXWNHqEjY7L_-16JRBSk/view?usp=sharing
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Dosyalar iizerinde yapilacak temel islemler ve fonksiyonlari ise asagidaki gibidir.

Dosyayi Ag open()
Dosyadan veri oku read()

Dosyaya veri yaz write()
Dosyayi kapat close()

Dosyayl agma sirasinda eger dosya mevcut degil ise, varsayillan olarak bos bir dosya
olusturulacaktir. Dosyayi farkli modlarda agabiliriz. Bu modlar Tablo 23'te verilmistir.

Tablo 23. Dosya agma modlari

Normal dosya okuma modudur. Dosya en bastan okunmaya baglanir. Bu ios::in
mod ifstream igin varsayilan moddur.

Normal dosya yazma modudur. Dosyaya en bastan yazilmaya baslanir. Bu ios::out
mod ofstream igin varsayilan moddur.

Dosya yazma modudur. Dosyaya yazim isleminde, veriler dosyanin son ios::app
karakterinden sonra eklenir.

Dosya acildiginda igindeki tiim veriler silinir. ios::trunc

Sadece dosya mevcut ise dosya acilacaktir. Eder yoksa dosya ios:nocreate
olusturulmayacaktir.

Ogrencilere verilen gorevlerin cevaplari asagidaki gibidir. Ogrenci gruplarinin doldurduklari gérev

kagitlarinin asagidaki gibi olmasi beklenir.




Dosya A¢ma Kipi
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Tablo 24. Dosya agma yaplilari

Dosya acilma
kontrolii kodu

Dosya mevcutsa | Dosya yoksa ne olur?
ne olur?

ifstream sinifinin Bir dosyanin Dosya mevcut ise EJer dosya mevcut degil
varsayllan modu acilip/agiimadigi acma moduna ise belirtilen isimde yeni
okuma icin olan ios::in  “is_open()” gore icerik dosya  olusturulacaktir.
modudur. fonksiyonu ile silinebilir. ios::out ios:nocreate modunda ise
kontrol edilir. EGer modunda dosya yeni dosya
ofstream sinifinin . C o .
hatali bir durum igerigi silinecektir. olusturulmayacak sadece
varsayilan modu T .
azma icin olan olduysa “0" degeri ios:app modunda dosya mevcut ise
y ¢ dondirecektir. Bu ise dosya icerigi agilacaktir.
ios::out modudur. :
sekilde  dosyanin korunacaktir.
fstream ise varsayilan diizgiin bigimde
modu  ios:in  ve acildigi kontrol
ios::out modlardir. edilebilir.
Ornek Kod: Ornek Kod: Ornek Kod:

fstream dosya;

dosya.open(“deneyap.
txt”, ios::in | ios::out);

if('dosya.is_open())
cout << “Dosya
acilamadi!”;

dosya.open(“deneyap.txt”,
ios::nocreate);
if('dosya.is_open())

cout << “Dosya mevcut
degil'”;

C++ Dilinde Dosyalama islemleri Yapiyorum
Siire: 30 dk.
Kazanimlar: K5. C++ programlama dilinde dosya okuma islemlerini yapar.
K6. C++ programlama dilinde dosya yazma islemlerini yapar.
Materyaller: Hafta 11 Sunum
EK 9. Kodlar Arasinda Farki Bulma

Hazirhk: Egitmen dersin bu bélimdi igin hazirlanan “Kodlar Arasi Farki Bulma” adli slaytti acar.
Kodlama yapilacagi i¢in Code::Blocks programi agilir.

Uygulama: “Kodlar Arasi Farki Bulma” adh slayt agildiktan sonra iki siitunda yer alan kodlar
arasindaki fark ogrencilere sorulur. Zaman olarak ogrencilere 5 dk. verilir. Cevabi bulan
ogrencilerin chat kismina cevabi yazmasi istenir.

Egitmen 6grencilerden gelen yanitlara gore ogrencilere agagidaki ipucu bilgilerini kullanarak ve
kodlar ogrencilerle birlikte yazarak onlarin verdikleri yanitlarin dogru olup olmadigini
kendilerinden kontrol etmesini ister. Ogrencilerin kodlari yazarak farki anlamaya galismasi 6nem
arz etmektedir.
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ipucu Bilgileri:

C++ programlama dili iizerinde dosya islemleri <fstream> kiitiiphanesi araciligiyla yapiimaktadir.
ifstream ve ofstream siniflari bu amaglar igin kullaniimaktadir. Dosya okuma iglemleri igin
ifstream, dosyaya yazma islemleri igin ofstream kullanilir.

Bos dosya olusturma: ilk olarak kiitiiphaneyi projemize dahil ettik. Ardindan dosya isimli bir
nesne olusturduk. Parantez icerisine de dosyanin ismini verdik. Eger dosya yok ise projenin
bulundugu klasdrde bos bir metin dosyasi olusturulmus oldu.

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main()

{

ofstream dosya("deneyap.txt");

istersek yapici fonksiyonu kullanmadan dosya.open() fonksiyonu ile de dosyay acabiliriz.
Varolan dosyanin istiine bilgi ekleyebiliriz bunun igin dosya isminden sonra ikinci parametre
olarak mod bilgisini (ios::app) vermemiz gerekmektedir.

Dosya icerisine yazi yazmak icin;
dosya << "Merhaba Denevyap!";

Satinini ekleyelim. Boylece dosyamizin icerisine “Merhaba Deneyap!” yazmis olduk. Son olarak
dosyamizi kullanmayi bitirmek igin;

dosya.close () ;

yazarak dosyamizi kapatiyoruz. Dosyamizi kapatarak gegici hafizayi da temizlemis oluyoruz.

Bu bhilgiler 1s1ginda dagittigim materyal iizerindeki kod farkhliklarini grup arkadaslarimizia
inceleyip, daha sonra hep beraber iizerinde tartigalim.

Egitmene Oneriler: Egitmenlere bu derse yonelik oneriler yukarida (uygulama bashg: altinda)
verilmistir.
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Dosyalama iglemleri ile ilgili Verilen Gérevleri Kodluyorum
Siire: 40 dk.
Kazanimlar: K5. C++ programlama dilinde dosya okuma islemlerini yapar.

K6. C++ programlama dilinde dosya yazma islemlerini yapar.
Materyaller: Hafta 11 Sunum

EK 10. Dosyalama islemleri ile ilgili Verilen Gérevleri Kodluyorum

Hazirhk: Egitmenden bu boliim icin ¢oziilmesi gereken ii¢ gorevin bulundugu slaytlarn sirasi
geldikge agmasi beklenir. Ayrica kodlama yapilacagi igin Code::Blocks programi agilir.

Uygulama: Bu boliim 3 gorevden olugsmaktadir. Her bir gorev igin egitmenin o gorev esnasinda
neler yapacagi asagida sirasiyla verilmektedir.

Gorev 1: Klavyeden girilen “Merhaba Deneyap!” adli climleyi direkt string nesnesine aktarip
sonucu ekrana yazdiran kodu yazalim.

Yukaridaki gorev icin “Gorev 2" baslikh slayt acilir. Daha sonra egitmen Code::Blocks
programinda yukaridaki gorevi ogrencilerin gorecegi sekilde ekran paylagimi yapilarak
kodlamaya baslar. Egitmen her satir kodun ne anlama geldigini ne igin yazildigini 6grencilere
aktarir. Daha sonra da o6grencilerden bu kodlari kendi bilgisayarlarinda 10 dk. icinde kodlamasi
istenerek, ogrenciden performansini gostermesi beklenir. E§itmen ogrencilerin kodlari kendi
bilgisayarlarinda yazdiklarindan emin olduktan ve ihtiyaci olan 6grencilere gerekli geri bildirimleri
verdikten sonra bir sonraki gorev ve slayda gecer. Gorev 2'in cevabi asagidaki gibidir.

Cevap 1:

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main()

{

string cumle = "Merhaba Deneyap!";

cout << "Mesaj:" << cumle;

¥

Klavyeden okudugumuz climleleri dogrudan string nesnesine aktarabiliriz. Bunun icin asagidaki
ornege bakalim.
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B ChUsers\WinT\Documents\Deneyap'bin'\Release\Deneyap.exe - O et

Merhaba Deneyap!
Mesaj:Merhaba Den
returned (0x0) execution time :
s any key to continue.

Resim 40. Ekran ¢iktisi

#include <iostream>
#include <fstream>
#include <string>
using namespace std;
int main ()
{
string cumle;
getline (cin,cumle) ;

cout <<"Mesaj:" << cumle;

Cin komutu kullanildiginda hafizada tutulan dnceki giriglerin temizlenmedigi durumlarda sorun
olusabilmektedir. Bu yiizden cin.ignore() fonksiyonu kullanilarak giris hafizasi temizlenebilir.

Gorev 2: Klavyeden girilen 10 sayiyl dosyaya yazalim.

Yukaridaki gorev igin “Gorev 2" baslikh slayt agilir. Burada ekranda gosterilen kodlarin belirtilen
gorevi gerceklestirmek igin eksik oldugunu bildirir ve ogrencilerden bu eksik kodlar nasil
tamamlayacagini kendi bilgisayarinda kodlama yaparak bulmalari istenir. Kendilerine 7 dk’hk
siire verildigi belirtilerek yukaridaki belirtilen gorevdeki eksik kodlari tamamlanmasi beklenir.
Siire bittikten sonra hangi 6grencilerin bu gorevi tamamladigi sorulur ve bitirenlerin el kaldirma
islemi yapmasi istenir. E§itmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele birini secerek ve segilen
ogrencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini anlatmasini ister. Daha
sonra da egitmen kodu nasil yazildigini kisaca Ozetleyerek, gorevi gergeklestiremeyen
ogrencilerin kodu tamamlamasini ister ve bir sonraki goreve geger. Gorev 2'in cevabi asagidaki
gibidir.
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Cevap 2:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main()

{

ofstream dosya("deneyap.txt");

for(int i=0;i<10;i++)
{

int sayi;

cin >> sayi;

dosya << sayi << endl;

dosya.close();

Gorev 3: Klavyeden girilen ogrenci sayisi kadar sinav notlarini klavyeden okuyup dosyaya
yazdiran programi olusturunuz.

Yukandaki gorevi gerceklestirmek icin 6grencilerin kendi bilgisayarlarinda 10 dk. igerisinde
kodlamasi beklenir. Bu esnada egitmenler 6grencilerin sikistigi noktalarda ipuglari vererek onlara
destek olabilir. Siire bittikten sonra hangi ogrencilerin bu gorevi tamamladi§i sorulur ve
bitirenlerin el kaldirma iglemi yapmasi istenir. Egitmen bitirip el kaldiran 6grencilerden rastgele
birini seger ve secilen 6grencinin ekran paylasimi yaparak nasil kodlama gergeklestirdigini
anlatmasini ister. Daha sonra da egitmen kodu nasil yazildigini kendisi de yazarak dzetler, gorevi
gerceklestiremeyen 6grencilerin kodu tamamlamasini ister.
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1. ogrenci sonucu:99.9
2. ogrenci sonucu:5
3. ogrenci sonucu:85.

Process returned @ %) execution time
Press any key to continue.

Resim 41. Ekran ¢iktisi

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main(){

int ogrenciSayisi;

float sonuc;

ofstream dosya('sinav.txt");
if('dosya.is_open()) {
cout << "Dosya Okunamadi!™;
return O;
}
cout << "Kac ogrenci olacak:" << endl;
cin >> ogrenciSayisi;

for(int i=0;i<ogrenciSayisi;i++) {

cout << i+1 <<". ogrenci sonucu:";
cin >>sonuc;
dosya << sonuc << endl;

¥

dosya.close();
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C. Sonug
Siire: 5 dk.
Materyal: Hafta 11 Siireli Odev
Hazirhik: EK 10 6grencilere OYS ortaminda siireli dev olarak ders oncesinde agilmalidir.

Ders i¢i uygulama: Dersin son 5 dk’sinda 6grencilere 6devin nasil yapilacagi ve gonderilecegi
aciklanir.

Ders disi uygulama (50 dk.): Bu uygulama asenkron olarak OYS iizerinden yiiriitiilecektir.
Ogrenciler ders sonunda istedikleri zaman baslatabilecekleri ancak siireli olacak sekilde
tamamlayacaklari gérevleri ders diginda 6dev olarak 0YS'den yapacaktir. “Hafta 11 Siireli Odev”
adll dosya odev sirasinda ogrencilere acilir. Odevin siiresi dk. olarak belirlenir. Ogrenciler
gorevleri istedikleri sirada ve sayida kendi tercihlerine bagli olarak verilen siire i¢inde asenkron
olarak uygulamaya baslar ve OYS ortaminda 6dev olarak génderir. Bir gorevi dogru yapan
ogrenciye, o goreve iliskin beceri rozeti OYS iizerinden atanacaktir. Odevler iletildikten sonra
egitmen gorevleri ve yanitlarini GitHub izerinden 6grencilere gonderir. Dogru yanitlarin buradan
kontrol edilmesi icin Github ortamini gosterir. Dogru yanitlanan gorevler ile ilgili rozetler 6grenci
hesabina gonderilir. Siireli 6devler ile 6grencilerin performanslarinin degerlendirilmesi, kalici
ogrenme ve transferin saglanmasi amaglanmaktadir.

Siireli Odev Yanitlar:

1. Kodlayici: Kisinin soyadini biiyiik harfe gevirelim.

B! C\Users\user\Documents\Deneyap\bin\Debug\Deneyap.exe

Resim 42. Ekran ¢iktisi
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#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
int main(){
char mesaj[] = ""Ahmet Yilmaz';
bool bosluk = false;
for(int i=0; i<strlen(mesaj);i++) {
if(bosluk)
mesaj[i] = toupper(mesaj[i]);
if(mesaj[i] == ")
bosluk = true;
}
cout << mesaj ;
return 0O;

2. Kodlayici: Klavyeden girilen ciimledeki ‘a’ veya ‘A’ karakterlerini sayan programi yaziniz.

#include <iostream>
#include <cstring>
using namespace std;
int main()

{

char mesaj[100];

cin.getline(mesaj,100);
int sayac = 0;

for(int i=0;i<strlen(mesaj);i++)
{
if(mesaj[i]=="a" || mesaj[i]=="A")
sayac++;
}
cout << "Bu cumlede *'<< sayac <<' adet a vardir.";

return 0;
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3. KODLAYICI 1-100 arasi sayilarin toplamini dosyaya yaziniz.

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;
int main()
{
int toplam = 0;
for(int i=1;i<100;i++)
toplam +=1i;
ofstream dosya("sonuc.txt");
if(dosya.is_open())
{
dosya << toplam;
}

else

{

cout << "Dosya Okunamadi!™;
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Hafta 11. Ders Materyalleri

EK 1. Karakter Kiitiiphanesi
Tek bir karakter igin hazirlanmig fonksiyonlar cctype kiitiiphanesi igerisinde bulunur. Standart

kiitliphane olarak projemizde bulunmaktadir.
"

#include<cctype>

satir1 ile projemize dahil ederiz.
2

Liitfen simdi asagida yer alan noktali yerleri grup arkadaslarimizla dolduralim.

Tablo 25. Matematiksel fonksiyonlar ve drnek kullanimlari

isalpha(c) ¢ karakteri eger bir harf ise geriye true isalpha(11.4)
degilse false dondiirir.

isdigit(c) c karakteri eger bir rakam ise geriye true isdigit(11.4)
degilse false dondiirir.

isalnum(c) ¢ karakteri eger bir rakam veya harf ise isalnum(/*)
geriye true degilse false dondiiriir.

islower(c) ¢ karakteri eger bir kiiglik harf ise geriye islower (‘d’)
true degilse false dondiiriir.

isupper(c) ¢ karakteri eger bir biiyiik harf ise geriye isupper('H’)
true degilse false dondiiriir.

tolower(c)  c karakterini kiiciik harfe gevirir. tolower('E’)

toupper(c)  c karakterini biiyiik harfe gevirir. toupper(‘g)
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EK 2. Metin Kiitiiphanesi

C++ programlama dilinde metinler lizerinde islem yapan kullanima hazir fonksiyonlari igerisinde
barindiran kiitliphanenin adi estring kiitiphanesidir.

[
#include<cstring>

satir1 ile projemize dahil ederiz.

n

Liitfen simdi asagida yer alan noktali yerleri grup arkadaslarimizla dolduralim.

Tablo 26. Katar fonksiyonlari ve 6rnek kullanimlari

strlen (s1) s1 katarinin uzunlugunu s1 = “Merhaba”
dondiiriir. strlen (s1)
strepy (s, s2) s2 katarini s1 katarina s1= “Merhaba”

kopyalar. $2= "Diinya”

strepy (s1, s2)
strcat (s1, s2) s2 katarini s1 katarinin  s1= “Merhaba”

sonuna ekler. i m
s2="Dunya

strcat (s1, s2)

strcmp (s1,s2) s1 ve s2 ayn ise 0 s1="Merhaba”
degerini dondiiriir; s1 <
s2 ise O0'dan Kkigcik
deger dondiiriir; s1 > s2
ise 0'dan biyiik deger
dondiirdr.

s2= “Diinya”

stremp (s1, s2)
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EK 3. Programa Dilinde Bulunan Kiitiiphaneleri ve Fonksiyonlari Kullanma

/ Gorev 1 \

Klavyeden karakterleri sirasiyla
girilen “Arda” ismini “a” degisken
adiyla karakter dizisinde, “Duru”
ismini ise “b” degisken adiyla
katarda tutarak ekrana yazdiran
kodu olusturunuz.

\

GoOrev 2
Buyuk kucuk kansik halde
yazilmis bir cimleyi her harfi
buyulk olacak sekilde yazdira-
lim. “BuGun Hava Cok GUZEI!"
ciimlesini “Bugun Hava Cok
Guzel!” sekline getirelim.

Gorev 3
Yazdiginiz bir programda
kullaniciya giriste karsilamak
isteyeceginiz mesajin, kag
tane kelimeden olustugunu
sayabilecek bir program
yazininiz.
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EK 4. C++ Programlama Dilinde Dosyalama iglemleri Yapiyorum Afisi 1

* Programlama dilleri icin dosya, verilerin kalici olarak
saklanmasi i¢in kullaniir. Dosya, program yardimiyla
veya kullanicllar tarafindan olusturularak depolama
biriminde tutulur.

Dosyalarla Calisma Sireci

Dosyayi A¢ w Islem Yap | Dosyayi Kapat
+ Dosya Adi » Oku, arat, yaz
»+ Acma Modu \

Resim 43. Dosyalama islemleri afigi 1
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EK 5. Programlama Dilinde Dosyalama islemleri Yapiyorum Afisi 2

e Dosyalar Uzerinde uyapilacak temel islemler ve
fonksiyonlari ise asagidaki gibidir.

Dosyayi A¢

Dosyadan Veri Oku

Dosyaya VeriYaz ——  °

Dosyay! Kapat

Resim 44. Dosyalama islemleri afigi 2
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EK 6. C++ Programlama Dilinde Dosyalama iglemleri Yapiyorum Afisi 3

e Dosyayl agma sirasinda eder dosya mevcut degil ise, varsayilan
olarak bos bir dosya olusturulacaktir. Dosyay: farkh modlarda

acabiliriz. Bu modlar;

Mod Aciklama
ios::in Normal dosya okuma modudur.
Dosya en bastan okunmaya baslanir.

ios::out Normal dosya ycazma modudur.
Dosya en bastan okunmaya baslanir.

ios::app Dosya yazma modudur.
Veriler dosyanin son karekterinden sonra eklenir.

ios::itrunc Dosya agildidinda icindeki tOm veriler silinir.

ios::nocreate | Sadece dosya mevcut ise dosya acilacaktir.
[ L]

Resim 45. Dosyalama islemleri afigi 3
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EK 7. Dosyalama islemleri

Dosya Okuma

<ifstream>

Dosyalama Islemleri

<fstream> kiitiiphanesi
kullanilr.

Dosya Yazma

<ofstream>

Resim 46. Dosyalama islemleri
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EK 8. Kodlar Arasindaki Farki Bulma

Islem Islem

#include <iostream> #include <iostream>

#include <fstream> #include <fstream>

using namespace std; using namespace std;

int main() int main()

{ {
ofstream dosya; ofstream dosya;
dosya.open("deneyap.txt"); dosya.open("deneyap.txt",ios::app);

dosya << "Merhaba Deneyap!" << dosya<< "Merhaba Deneyap!" << endl;

endl; dosya.close();

dosya.close();

Dikkat!

}
Yukarida verilen kodlar1 dikkatlice gozlemleyerek aralarinda ne gibi bir fark oldugunu
kodlar1 bilgisayarda yazarak bulmaya calisalim.




Boliim 11: C++ Programlama Dilinde Kiitiiphane Kullanimi ve Dosyalama islemleri

EK 9. Dosyalama iglemleri ile ilgili Verilen Gorevleri Kodluyorum

Klavyeden girilen “Merhaba
Deneyap!” cimleyi direk string
nesnesine aktarip sonucu ekrana
yazdiran koda yazdiralim.

Klavyeden girilen 10 sayiyi dosyaya
yazalim.

Klavyeden girien 6grenci sayisi
kadar sinav notlarini klavyeden
okuyup dosyaya yazdiran
programi olusturunuz.
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EK 10. Hafta 11 Siireli Odev

Siireli 6dev baglantida verilen afisteki gérevlerin OYS sistemine siireli sinav olarak yiiklenmesini
gerektirir. Siireli odev afisine erigmek igin materyaller klasoriine gidiniz.
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Hafta 12. Proje Yarigsmasi

Bu boliimde 6nceki donemlerde yapilan 6rnek bir proje yarismasina ait bir planlama sunulmustur.
Her bir yeni egitim donemindeki proje yarismasinda burada verilen igerikten farkl olarak yeni bir
proje yarigmasi egitmenlere giincel olarak sunulacaktir. Asagida verilen bilgiler bu yarigmalar
oncesinde yapilmasi gerekenleri detayli bir sekilde agiklamaktadir.

Yarigma igin ogrenci gruplarinin olusturulmasinda ogrencilerin egitim boyunca kazandiklar
beceri rozetleri dikkate alinmalidir. Buradaki amacimiz 4 farkli beceri rozetine farkli sayida sahip
olan ogrencilerin gruplara dengeli olarak dagitilmasidir. Gruplarin olusturulmasinda asagida
belirtilen siire¢ uygulanamazsa, egitmen ogrenci bilgi seviyelerini goz oniinde bulundurarak
dengeli gruplar olusturacak sekilde dagiim yapmaldir. Ogrenci bilgi seviyelerinin ¢ok yakin
oldugu ya da ayrim yapilamadigi durumlarda ise 6grencilerin gruplara rastgele olarak dagitiimasi
saglanabilir.

Rozetler:

1. Analizci Rozeti (AR): Verilen problem igin iiretilen ¢oziimlerin uygunlugunu kontrol eder ve
varsa mantik hatalarinin giderilmesini saglar.

2. Tasarlayici Rozeti (TR): Probleme uygun ¢oziimlerin uygulamaya gegebilmesi igin
kodlanmasini saglar.

=
&
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3. Kodlayici Rozeti (KR): Verilen probleme uygun ¢oziimiin nasil olabilecedgi ile ilgili 6n hazirliklari
yaparak gerekli algoritma ve akis diyagramlarinin hazirlanmasini saglar.

10107101

0101010
107010
10701

4. Denetleyici Rozeti (DR): Verilen problem igin iretilen kodlamalarin uygunlugunu kontrol eder
ve varsa derleyici hatalarinin giderilmesini saglar.

Q

N\

Gruplarin belirlenmesi igin agagidaki 5 adim izlenmelidir.

1. Listedeki tiim 6grenciler Kodlayici Rozeti (KR) sayilarina gore en biiyiikten en kiigiige dogru
siralanir ve ilk bes ogrencinin ismi KR1, KR2, KR3, KR4, KRS olarak etiketlenir.

2. Listedeki kalan 6grenciler Tasarlayici Rozeti (TR) sayilarina gore en biiyiikten en kiigiige dogru
siralanir ve ilk bes ogrencinin ismi TR1, TR2, TR3, TR4, TR5 olarak etiketlenir.

3. Listedeki kalan ogrenciler Analizci Rozeti (AR) sayilarina gore en biiyiikten en kiiclige dogru
siralanir ve ilk bes 6grencinin ismi AR1, AR2, AR3, AR4, AR5 olarak etiketlenir.

4. Listedeki kalan 6grenciler Denetleyici Rozeti (DR) sayilarina gore en biiyiikten en kiigiige dogru
siralanir ve ilk bes 6grencinin ismi DR1, DR2, DR3, DR4, DR5 olarak etiketlenir.

5. Ogrenciler verilen etiket bilgileri dikkate alinarak asagidaki tabloya yerlestirilir.
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Tablo 27. Ogrenci gruplari olugturulmasi

KR1 KR2 KR3 KR4 KRS

TR5 TR4 TR3 TR2 TR1

AR2 ART AR3 AR5 AR4

DR4 DR5 DR3 DR1 DR2
HAZINE AVINA GiRi$

Maceraci arkadaslar hazine arayisindadir. Bir giin ¢ok eski bir harita bulurlar. Haritada etrafi
sularla kapli li¢ kii¢lik hazine adasindan bahsediliyor. Ancak bu adalarda hazine avlamak o kadar
da kolay degil. Maceracilar hazineye ulasabilmeleri icin adalara giris sifrelerini bulmalari
gerekiyor. Adalar arasinda ilerledikce cesitli problemlerle karsilagirlar. Maceracilar bu
problemleri ¢ozdiikge adalara giris sifresini de ¢ozmiis olacaklar. Maceracilarin her soruda
gerekli kod gorevlerini yaparak bir sonraki adima gegmeleri gerekmektedir.

DENEYAP SAYISI

Maceracilarin haritadaki ilk duragi Deneyap adasidir. Bu adada ¢oziilmesi gereken bir problem
bulunmaktadir. Bu probleme gore bir sayi, kendisini olusturan rakamlarin karelerinin toplamindan
kiiclik ise bu sayiya “Deneyap sayisi” sayisi denilmektedir.

Ornegin, 54 sayisi 52+42= 41 Deneyap sayisi degildir. Giinkii 54, 41'den kiiciik degildir.
Ornegin, 48 sayisi 42+82= 80 Deneyap sayisidir.

Klavyeden girilen iki basamakli bir sayinin Deneyap sayisi olup/olmadigini belirleyen ve sonucu
ekrana yazan programin akis diyagramini olusturunuz ve C++ kodunu yaziniz.

Not 1: Akis diyagrami ¢iziminizi goriintii olarak kaydedip gondermeniz gerekmektedir.

Not 2: C++ kodunuzu metin olarak gondermeniz gerekmektedir.
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GIKTI BUL

Maceracilarin haritadaki ikinci duragi Cikti adasidir. Bu adada ¢oziilmesi gereken problem verilen
C++ kodunun giktisinin bulunmasidir. Giktinin bulunmasi igin verilen fonksiyonlarin gagirilarak iki
adet sonucun ekrana yazdiriimasi gerekmektedir.

Not: C++ kodunun ¢iktisini metin olarak gondermeniz gerekmektedir.
#include <iostream>
#include <cstring>

using namespace std;

int karakter say(char mesajl[])

{

int ¢ = 0;
for (int i1i=0; i<strlen (mesaj); i++)
if (mesaj[i] == toupper (mesaj[i]))
ct++;
return c;
}
int main ()
{
char metin[] = "DeneYap";

int k = karakter say(metin);
cout << k << " ve" << strlen (metin)-k;
return 0O;
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HAZINE ADASI

Hazine Adasi'na hos geldiniz.

Maceracilar, hazine sandiginin anahtarini agmak icin adada bulduklari ticgen sekline benzeyen
farkli boyutlardaki cisimlerin alanini hesaplamalari gerekmektedir. Onlara yardim edebilmen igin
oncelikle bir Ucgen sinifi tanimlaman gerekmektedir. Daha sonra ana fonksiyonda bir 6rnek
icgen tanimlayarak kullanicidan alacaginiz taban ve yiikseklik bilgisine gore licgenin alanini
hesaplayip ekrana yazdiriniz.

1. Uggen sinifinin taban ve yiikseklik isminde float tipinde iki tiyesi olmalidir.
2. Uggen sinifinin alanHesapla() isminde bir iiye fonksiyonu olmalidir.

3. alanHesapla() fonksiyonu kendisine gonderilen taban ve yiikseklik bilgisine gore farkli
cisimlerin alanini hesaplayabilmelidir.

taban x ylikseklik
2

4. Uggenin alanini hesaplamak igin formiilimiiz: alan =

Not: C++ kodunuzu metin olarak gondermeniz gerekmektedir.
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YARISMANIN BiLIMSEL KAZANIMLARI

Gorev 1: Hafta 1,2, 3,4, 5
Gorev 2: Hafta 4, 5,6, 7, 11
Gorev 3: Hafta 4, 5,6,7, 8,9

Gorevlerin Degerlendirilmesi

Her bir yarigma siirecinde jiirilerin kullanmasi icin asagidaki linkte bulunana benzer bir Jiiri
Degerlendirme Formu olusturulacaktir. Bu proje yarismasina ait degerlendirme formu igin link
buradadir:

https://forms.gle/Q18SaowLy8GVWmCU8

Birinci gorev icin verilmesi gereken siire 30 dakikadir.

e ikinci gorev icin verilmesi gereken siire 15 dakikadir.

e Ugiincii gérev icin verilmesi gereken siire 30 dakikadir.

e Problem goziimleri ekip tarafindan daha kisa siirede teslim edilebilir.

e Problem c¢oziimleri teslim edildikten sonra tekrar ¢ozim lizerinde bir degisiklik
yapilamaz.

o Ekipler yeni problemi ¢ozerken jiiri teslim edilen problem ¢oziimiinii cevap kagidina
uygun olarak deg@erlendirerek 0-100 arasi puani olugturur.

e Her bir problemdeki ¢oziimlerin parcali olarak puanlamasi “Problem Coziimleri” bashgi

altinda detayli olarak verilmistir.

e Puan hesaplamasi asagidaki gibi yapilacaktir.

GP=P1+P2+P3

GP: Genel Puan

P1 = Problem 1 Coziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:100)
P2 = Problem 2 Coziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:100)
P3 = Problem 3 Goziimiinden Alinan Puan (Min:0 Max:100)



https://forms.gle/Q18SaowLy8GVWmCU8
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Gorevlerin Gozimleri
Goziim 1:
Puanlama:  Akis Diyagrami Baglangi¢ Kismi:10 Puan
Akis Diyagrami Basamak Analizi Kismi: 25 Puan
Akis Diyagrami Kosullarin Tanimlanmasi (Karsilastirmasi): 15 Puan
Kod icerisinde Degisken Tanimlama: 10
Kod icerisinde Basamak Analizi Yapma: 20
Kod icerisinde Karsilastirma Yapma: 15

Yazilan Kodun Galigsmasi: 5

Akis Diyagrami:
BASLA |
Baglangi¢
v
sayi
v
birler = sayi % 10 Basamak
onlar = sayi/ 10 2
toplam = birler"2+ onlar’2 Analizi

Evet

sayi < toplam

v

"Deneyap sayisi a o
degildir." Deneyap sayisidir.

Kargilagtirma
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C++ Kodu:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

{

int sayi, birler, onlar, toplam=0;
cin >> sayi;

birler = sayi%10;
onlar = sayi/10;
toplam = (birler*birler) + (onlar*onlar);

if (sayi < toplam)
cout << "Deneyap sayisidir!";
else
cout << "Deneyap sayisi degildir!";

Goziim 2:
Puanlama:  Birinci ¢ikti degeri: 50 Puan

ikinci gikti degeri: 50 Puan

Cikti: 2 ve 5

Goziim 3:

Puanlama:  Sinif ve Degisken Tanimlama Boliimii: 40 Puan

Alan Fonksiyonu Tanimlama: 40 Puan

Ana Fonksiyonda Ornek Tanimlama ve Kullanma: 20 Puan
Cikti:
Ucgenin tabani = 5

Ucgenin yuksekligi =7

Ucgenin alani=17.5




Boliim 12: Proje Yarigmasi

Kod:

/' YARISMA GOREVI 3:
#include<iostream>
using namespace std;
/1 bir sinif tanimlayiniz
class Ucgen
{
private:
float taban, yukseklik;

public:

float alanHesapla(float taban, float yukseklik)
{

float alan;

alan= 1.0/ 2.0 * taban * yukseklik;

return alan;

}
%

int main()
{
// Ucgen sinifindan bir nesne tanimlayiniz
Ucgen ucgenl;
float ty;
cout<<"Ucgenin tabani =",
cin>>t;
cout<<"Ucgenin yuksekligi =";
cin>>y;
/I Ucgenin alanini taban ve yukseklik bilgilerini kullanarak cagiriniz
cout<<"Ucgenin alani="<<ucgenl. alanHesapla(t,y);

return O;

ky
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