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AMAÇLAR 

1. Programlama dilini etkin bir şekilde kullanarak, ticari değeri de olan bir bilgisayar programı yazabilme.

2. Sistemin işleyişine uygun olarak bir algoritma hazırlayabilme.

3. Yazdığı programa görsel bir zenginlik vererek ergonomik bir yapı kazandırabilme.

4. Yazdığı programın hata denetimini yapabilme.

5. Program içerisinde portlar, yazıcı, sürücüler, mouse gibi çevre birimleri kontrol edebilme.

6. Program içerisinde saklanması gereken  verileri uygun sürücülerde saklama, çağırma, değiştirme, sıralama gibi işlemleri yapabilme. 

7.  Araştırma yaparak farklı versiyonlar veya benzer programlama dillerini kavrayabilme.

ÖZEL AÇIKLAMALAR

Programlama dersi öğrenciye, karşılaştığı problemleri çözerken algoritma mantığı ile hareket etmeyi öğretir. Verileri toplama,   doğru şekilde değerlendirme ve sonuç üretme, dersin ana mantığını oluşturur. Bir programlama dilini iyi seviyede öğrenen bir öğrenci diğer programlama dillerini de kolayca kavrayabilir. 

Bu nedenle hangi dilin verileceği öğretmene bırakılmakla birlikte, donanım kontrolüne daha yatkın olan programlama dillerinden birinin seçilmesi, gelecekte Endüstriyel Otomasyon alanında çalışacak öğrenciler için daha uygun olacaktır.  

DEĞERLENDİRME TABLOSU
Konu ve öğretim tarzına göre yapılmış olan çalışmaların konu alanlarına göre yüzdelikleri aşağıdaki tabloda verilmiştir.  Dönem sonu sınav soruları hazırlanırken bu yüzdelikler dikkate alınacaktır. 

KONULAR
Konu Alanlarının Ağırlıkları (%)

A. TEMEL KAVRAMLAR

B. SABITLER, DEĞIŞKENLER VE OPERATÖRLER

C. TEMEL GIRIŞ-ÇIKIŞ KOMUTLARI

D. PROGRAM AKIŞININ  KONTROLÜ

E. ALT PROGRAMLAR

F. STANDART PROSEDÜR VE FONKSIYONLAR

G. İNDISLI DEĞIŞKENLER

H. BİRİMLER (UNITS)

I. İŞARETLEYICILER (POINTERS)

J. DOSYALAMA

K. PORTLARIN KULLANIMI

L. GRAFIK

M. HATA MESAJLARI

N. PROJE UYGULAMALARI
5

5

5

5

5

10

10

10

5

10

10
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5

10

KONULAR:

A. TEMEL KAVRAMLAR

Amaç: Programlama dili editörünü kullanabilme, karakter setini tanıyabilme, programda geçen kavramları açıklayabilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Programlama dilinin temel özelliklerini  kavrar.

2. Programlama dilinin karakter setini ve standart yazım formatını bilir.

3. Program editörünü kullanır. Temel dosya çağırma, kaydetme, düzenleme, derleme gibi işlemleri yapar.

B. SABİTLER, DEĞİŞKENLER VE OPERATÖRLER

Amaç: Veri tiplerine uygun, sabit ve değişkenleri seçebilme, algoritma mantığına göre doğru operatörleri kullanabilme.  

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Veri tiplerini açıklar.

2. Veri tiplerine uygun sabit ve değişkenleri kullanır.

3. Algoritma mantığına uygun işlemsel ve mantıksal operatörleri kullanır.

C. TEMEL GİRİŞ-ÇIKIŞ KOMUTLARI

Amaç : Program içerisinden veya dışarıdan gelen verilerin girişini ve programda yorumlanan verinin hangi formatta ve nasıl çıkacağını kontrol edebilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Giriş-çıkış komutlarını bilir ve doğru şekilde kullanır.

D. PROGRAM AKIŞININ KONTROLÜ

Amaç: Program akışının koşullu veya koşulsuz olarak istenilen mantıksal sınırlar içerisinde ilerleyişini kontrol edebilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Programın algoritmasına uygun dallanma koşullarını ifade eder.

2. Verileri belirlenen şartlara göre sorgular.

3. Uygun komutları ve operatörleri kullanarak programın akışının istenilen sınırlar içerisinde kalmasını veya yönünü değiştirmesini sağlar.

E. ALT PROGRAMLAR

Amaç: Programı algoritmaya uygun olarak alt gruplara ayırabilme ve bu küçük programları, programın bütünü içerisinde uygun şekilde kullanabilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Programın bütününü algoritmaya uygun olarak alt gruplara ayırır.

2. Program içerisinde alt programları doğru şekilde çağırıp kullanır.

F. STANDART PROSEDÜR VE FONKSİYONLAR

Amaç: Programlama diline özgü hazır programların ve fonksiyonların kullanım amaçlarını kavrayabilme  ve doğru formatta kullanabilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Hazır program ve fonksiyonların kullanım formatlarını bilir.

2. Program içerisinde gerektiği anda  hazır programları ve fonksiyonları kullanır.

G. İNDİSLİ DEĞİŞKENLER

Amaç: Program içerisinde indisli değişkenler yardımıyla birden fazla değeri hafızada bir değişkenle taşıyabilme avantajını kullanabilme. 

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Gerektiği yerlerde indisli değişkenleri doğru şekilde kullanır.

2. İndisli değişkenlere değer aktarımını, değer okuma yöntemlerini bilir ve kullanır.

3. İndisli değişkenler yardımıyla sıralama, silme, arama gibi işlemleri yapar.

H. BİRİMLER (UNITS)

Amaç: Modüler program geliştirme mantığını kavrayabilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Program içerisinde küçük modüller oluşturarak programın daha kısa ve fonksiyonel bir yapı kazanmasını sağlar. Gereksiz komut tekrarlarını engeller. 

I. İŞARETLEYİCİLER (POINTERS)

Amaç : Hafızanın nasıl dinamik bir şekilde kullanılabileceğini kavrayabilme. 

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Adresleme ve program geliştirme tekniklerini yazdığı programlar içerisinde kullanır.

J. DOSYALAMA

Amaç: Program içerisindeki saklanması gereken verileri RAM bellekten yan belleğe aktarabilme, bu verileri istenilen zamanda uygun amaçlar için kullanabilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Verileri kalıcı şekilde saklama yöntemlerini bilir.

2. Sakladığı verileri ulaşır ve okur.

3. Veriler üzerinde sıralama, silme, değiştirme gibi işlemleri yapar.

K. PORTLARIN KULLANIMI

Amaç: Bilgisayarın portlarına bağlanacak herhangi  bir elektronik devreyi, cihazı veya sistemi kontrol edebilen yazılımlar yazabilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Portların yapısını ve özelliklerini tanır.

2. Portları kontrol eden komutları bilir ve kullanır.

L. GRAFİK 

Amaç: Yazılacak programlara görsel açıdan zenginlik sağlayan editörler oluşturabilme. 

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Grafik komutlarını (ve varsa kütüphanelerini) bilir ve kullanır.

M. HATA MESAJLARI

Amaç: Program akışı sırasında meydana gelebilecek hatalarda, hatanın nedenini bulabilme ve hatayı giderebilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Görülebilecek hata mesajlarına göre hatanın nedenini araştırır.

2. Gerektiğinde hataları gidermek için  alt programlar yazar.

N. PROJE UYGULAMALARI

Amaç: Ticari niteliği olan bir bilgisayar programını, gereken araştırmaları yaparak yazabilme, geliştirebilme ve tanıtabilme.

Davranışlar (Bu konu sonunda öğrenciler):

1. Piyasada ticari değeri olabilecek yazılım ihtiyacını araştırır. 

2. Yazılımı yapılacak sistemi inceleyerek algoritmasını oluşturur.

3. Algoritmaya uygun özgün yazılımlar gerçekleştirir.

4. Gerektiğinde karşılaştığı sorunları aşabilmek için araştırmalar yapar, çözüm yolları üretir.

5. Yazdığı programları güncelleştirerek geliştirir.

6. Programının en iyi şekilde sunuşunu yapar, tanıtır. 
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