BOLUM 2



2.1. Birinci Basamak
Kazanimlari



1.BASAMAK

UNITE KAZANIMLAR ETKINLIK IPUCLARI ACIKLAMALAR
L1 B”gmmﬁ.e?'t“ formlarda H 1.1. Ogrenciler hig ses ¢ikarmadan ve gozlerini kapatarak etraflarindaki sesleri [!]:. 11 . Ses!erm, ke!lmelerlg,
sunulabilecegini anlar. . L . - resimlerin, filmlerin vs. bilgi tasidigi
dinlerler (Cevrede ses yoksa teyp veya bilgisayar yardimi ile cesitli sesler
L . ; . .. | vurgulanir.
1.2. Bilginin cesitli kaynaklardan dinletilir.) Bir dakikanin sonunda duyduklari sesleri anlatirlar. Bu seslerden ne gibi
gélébilece(jini anlar bilgiler elde ettikleri sorulur.
' Ogrencilere, icerisinde yollar, agaclar, cesitli hayvanlar, konusan/kosusturan | )¥: 1.3. Ginlik hayatta sik
1.3. BT araclarinin insanlarin insanlar, arabalar, trafik 1siklari vb. pek ¢ok durumu barindiran bir resim veya kargllasllaq t_eknolojik araglarin gelisimi
gereksinimlerine gore gelistigini anlar fotograf gosterilir. Bir dakika boyunca bu resmi dikkatlice incelerler. Ardindan | ayrintiya girilmeden anlatilir.
" | resim kaldirthr ve bu resimden ne gibi bilgiler elde ettiklerini anlatirlar.

Ogrencilere kisa bir film (reklam, animasyon vb.) izletilip bu filmden ne gibi | 4 : Bu (nitede yer alan kazanimlarin
= if@i; aaclarinin gergek ya da bilgiler elde ettiklerini anlatmalari istenir. degerlendirilmesinde dereceli puanlama
= kullanilabilecedini gnlar ¢ anahtari, kontrol listeleri, 0z
= g : H e _— e . degerlendirme ve akran degerlendirme
= 1.2. Ogrencilere ginluk yasamda elde ettikleri bilgileri hangi kaynaklardan . A
m Lo . o .. | kullanilabilir. Performans ddevi olarak
—_ edindikleri sorulur. Arkadas, anne-baba, televizyon, gazete, afis, bilgisayar vh. gibi roie. tartisma verilebilir. Avrica acik
< itli kaynaklar ornek verilerek tartigihr proje, ? I AY ¢
© cesitli kay sthir. uclu sorular kullanilabilir.

% H 1.3. Ogrenciler cevrelerindeki BT araglarinin gelisimine érnekler verirler
; (Ornegin Radyo, telefon, cep telefonu, televizyon, bilgisayar vb.). Bu teknolojik
8“ araclarin hangi ihtiyaclar sonucu ortaya ¢iktigi tartisilir.

—

H 1.4. Ogrenciler cizgi filmlerden cesitli sahneler izlerler (Cizgi filmlerin gercek
ve hayali durumlarin her ikisini de icermesine dikkat edilir). Bu ¢izgi filmlerde
gerceklesen olaylardan hangilerinin gercek hayatta olabilecegi, hangilerinin
olamayacag soru cevap yontemiyle tartisilir:

e Bugizgi filmdeki karakterler uzun bir yola ¢iktiklarinda yoruluyorlar mi?

e Hic durakliyorlar mi? Tuvalete gidiyorlar mi?

e Mevsimler dedisiyor mu? Degisiyorsa giysiler degisiyor mu?

e Cizgi filmlerdeki temsiller, yerler, mekanlar ne kadar gercek?

e Kahramanlarin gergekten yaralandiklarini distniyor musunuz?
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1.BASAMAK

UNITE KAZANIMLAR ETKINLIK IPUCLARI ACIKLAMALAR
2.1. Kisisel bilgisayarin ana L S - : ax - [']: 2.1. Sadece fare, klavye, ekran, sistem
parcalarini ve gevre birimlerini tanir. I_! 2'.1' Temel birimlerin gizili oldugu re3|mlef, ogvr'encnere dagrthr. birimi, hoparlér ve CDROM tanitihr varsa bu
Odrenciler ayni pargalari ayni renklere boyarlar (Ornegin fareler kirmizi, parcalarin kullaniminda dikkat edilmesi
2.2. Bilgisayar kullanirken uygun ekranlar mavi gib). gereken guvenlik 6nlemleri vurgulanir.
durus ve oturusu sergiler. H 2.2. Bilgisayar kullanirken uygun durus ve oturusun nasil olmasi | [!]: 2.1. “Sistem birimi” kavrami ile kasa ve
gerektigi tartisihir. Yanhs ve dogru durusa, oturusa ornekler verilerek | igerisindeki parcalar kastedilmektedir.
2.3. Bilgisaxar ve diger teknolllojik_ karsilagtirma yapilir. [1]:2.2. Moni_tern g6z hiz_as_mda dirsegin
?éqlggggggru kullanimini gosterir 2.3. Ogrencilere disket ve CD’lerin dogru kullanim sekli gosterilir. tha}\éﬁ?a%lfrzeymde olmast gibi ayarlamalar
' ig_erisinde fare kullanimina yonelik ve seviyeye uygun bir oyun yazilimi [:2.3. U)l/gun siralama kullanilarak bilgisayar
2.4. Makinelerin bir dizi komut (Ornegin oyuncak ayinin g|yd|r|Ime5|,’ arilarin yakalanmasl, ciceklere actirihir, yeniden baslatilir ve kapatilir. Aga
kullanarak cahsti§ini fark eder. konmas vb.) bulunan disket veya CD’ler 6grencilere dagitilir. Ogrenciler | pagy bir girisin yapildi§i durumlarda giris ve
oyunu agarak fare uygulamalarini gerceklestirirler. Bu sirada disketi veya cikis islemleri yaptirilir. Disket ve CD’leri
g 2.5. Dogru sonuclara ulasmak icin CD’yi kullanmada zorluk ¢eken 6grencilere 6gretmen rehberlik eder. dogru bicimde yerlestirme uygulamasi
E komutlar_m dogrgv_sw_alamada H 2.4. ve 2.5. Camasir makinesinin calismasi, VCD veya DVD | yaptirilir, Ya_zwmm gaI|§m§5| Fan_ltlllr.
= | verilmesi gerektigini fark eder. oynaticisini kullanarak cizgi film izleme, bilgisayari kapatma asamalari | [']: 2.3. Seviyeye uygun bir bilgisayar oyunu
k% o _ gibi drnekler verilir. veya resim programi agilarak fare kullanimi ile
=) 2.6. Basit bir olayin islem sirasini H L . . 5 . . ilgili uygulamalar yaptirilir. Resim veya oyun
o belirler. n 2.6. .Ogrencner eAvd.en okula glderk.en k'ullandlgl . y'(3l.u bir resim | programinda imleci izleme, tiklama, Gift
. uzerinde cizerler. Hayali bir kahramanin evine giderken gittigi yol labirent | t;klama ve sol tusa basili tutup hareket ettirme
9\ lzerinde gizilir.

H 2.6. Ogrenciler islem sirasi karisik olarak verilen resimleri siralarlar
(Ornegin dis firgalamasi, bir giin iginde yaptigi islerin siralanmasi vb.).

H 2.6. Basit bir yemek (tath veya igecek olabilir) tarifinin yapilis
asamalarini gosteren resim kareleri karisik sirada verilir ve 6grenciler
bunlari dogru sekilde siraya koyarlar.

islemleri gosterilerek uygulama yaptirilir.
) 2.3. Sag tiklama islemine girilmez.

) *: 2.6. islem adimlarinin sayisi 4’ten fazla
olmamalidir.

4 : Bu unitede yer alan kazanimlarin
degerlendirilmesinde dereceli puanlama
anahtari, kontrol listeleri, performans gorevleri
kullanilabilir. Ayrica agik uglu sorular,
eslestirme maddeleri ya da siralama sorulari ile
degerlendirme kullanilabilir.
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1.BASAMAK

UNITE

KAZANIMLAR

ETKINLIK IPUCLARI

ACIKLAMALAR

3. Renkli Diinyam

3.1. Meni seceneklerini ve
komutlarini kullanarak uygulamalari
uygun sirada acar ve kapatir.

3.2. Belirli amaglar igin ¢izim
araclarini kullanarak gorsel sekiller
olusturur.

3.3. Gorsel etkiyi yaratmak ve
artirmak icin renkleri kullanir.

3.4. BT terimlerini yerinde ve dogru
kullanir.

H 3.1. ve 3.2. Ogrencilere st siniflarin bilgisayarda yaptiklari
resimlerden ornekler gosterilir. Geleneksel metotlarla yapilmis resimlerle
aralarindaki farklar tartisihr. Ogrenciler ailelerini, sevdigi cizgi film
karakterlerini, sevdigi yiyecekleri, hayvanlari vb. resim programinda gizer
ve boyarlar.

H 3.1. ve 3.2. Ogrenciler bilgisayarda mevsimsel degisikliklerle ilgili bir
resim ¢izerler ve ¢iktisini alirlar.

H 3.3. Bir fotografin siyah-beyaz ve renkli hali égrencilere gosterilir.
Renklerin etkisi (zerine tartisihr. Basit bir resmin siyah beyaz ciktisi
ogrencilere dagitilir. Ayni resmin boyanmamis hali bilgisayarda 6grencilere
verilir ve 6grenciler bu resmi siyah beyaz ¢iktiya bakarak renklendirirler.

[']: 3.1. Resim programinda agma- kapama
islemleri yaninda bir pencereyi simge
durumuna kiictiltme, ekrani kaplama, yeniden
boyutlandirma islemleri ve acik pencereler
arasinda gegis yaptirilir. Bu islemlerin ortak
bir uygulama oldugu aciklanir.

[']: 3.2. Bilgisayarda olusturulan resimlerin
saklanabilecegi, gerektiginde silinebilecegi ve
lzerinde degisiklik yapilabilecedi vurgulanir.

[1]: 3.2. ve 3.3. Kalem ve silgi aracl, renk
kutusu ya da renk secim araci renkle doldur,
puskurtme, firca vb. araclar kullandirilir.
Ogrencilere yaptiklari resmin ciktisi aldirilir.
Sadece yazici ikonu tanitilarak ¢ikti almasi
saglanir. Detayh yazici 6zelliklerine girilmez.

4 : Bu unitede yer alan kazanimlarin
degerlendirilmesinde dereceli puanlama
anahtari, kontrol listeleri, kullanilabilir.
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1.BASAMAK

UNITE KAZANIMLAR ETKINLIK IPUCLARI ACIKLAMALAR
4.1.Klavyedeki tslan islevierine H 4.2. Cesitli giceklerin adlari elde ve bilgisayarda ayri ayri yazilir. Yazilan [!]: 4.1. KI_ayye Uzerindeki alfabetik
uygun olarak secer ve kullanir. Ax i . oy . tuslarin yerini tanimasi ve

kagitlar 6grencilere gosterilerek aralarindaki farklar sinifta tartisilir. soruldugunda gostermesi istenir. Yon
4.2. Elde yazilmis metin ile H 4.3. Kelimeler arasinda duraklayarak o6grencilere metinler okunur. | tuslari, bosluk tusu (space bar),
bilgisayarda yazilmis metin arasindaki | Ogrencilerle okuduklarindan ve duyduklarindan anladiklari tartisilir. Ogrencilere | degistirme (shift), geri (back space), sil
farki ayirt eder. bosluk olusturmak icin bosluk tusunun nasil kullanildigi gosterilir. Ogrenciler | (delete) ve giris (enter) tuslari tanitilir
verilen basit bir ciimleyi bilgisayarda yazarlar. ve kullandirilr. _
4.3. Kelimeler arasindaki boslugun H 4.3 ogrencilere bosluklari olmayan kisa bir metin verilir. Bu metni okumaya El]yjklha[i?%ggmiéihlgz tﬁj“::gﬁﬁ?r
onemini anlar ve bosluk birakarak calisirlar. Bu sirada metnin bosluksuz yazildigini fark ederler. Ayni metnin bosluk | [1]:42.-43.- 4.4. - 45, '
= yazl yazar. birakilarak yazilmis hali verilir. Bosluk tusu ve nasil kullanildidi gosterilerek, ayni | (jygulamada basit bir kelime islemci
S ) . metni bosluk tusunu kullanarak bilgisayarda yazmalari istenir. Ogrenciler programi kullandirilr.
S 4i4- tBIr alt satira gegerek metin yazicidan nasil ¢ikti alacaklarini 6grenerek yazdiklari metnin ciktisini alirlar. > 4.1. ve 4.2. Tek kelimeden olusan
olusturur. .
E’ ; H 4.4. Ogrenciler sevdikleri hayvanlarin adlarini alt alta listelerler. Bunu | Yazilar verilir ve yazdirilir.
@ | 4.5. Metin tizerinde diizeltmeler yapar | Yaparken giris tusu ile alt satira gecerler. [!]: 4.3. Bosluk tusu kullandiriir.
m (BTESD-2). H L . ) . .| [Y: 4.4. Paragraf sozcugu k_ulla_n_llmaz.
- 4.4. Uyaklar tekrar eden bir siir o6grencilere dizyazi halinde verilir. | gaqece alt satira gecmek icin giris tusu
% Ogrenciler siiri bilgisayarda yazarlar. Diizyazi ile siirin sunumlari arasindaki kullanildig1 belirtilir.
c farkhliklar tartigilir. Satir eklemek icin giris tusunun nasil kullanildigi gésterilir. | [1]: 4.5. Dizeltmeler yapmak icin geri
~ Sinif ikiserli gruplara ayrilir. Bu gruplar diizyazi halinde yazdiklari siiri satirlar | tusu, yon tuslari ve sil tuslarini kullanir.
>‘c_5 haline getirirler. Olusturulan metnin c¢iktisi alinir ve bunlar orijinal haliyle
< karsilastirihr. 4 : Bu Unitede yer alan kazanimlarin

H 4.5, Etiketlerin esyalari nasil tanimladiklari tartisilir. Ogrencilere siniftaki
nesnelerden hangilerinin etiketlenebilecegi sorulur ve beyin firtinasi yapilr.
Ogrenciler nesneleri etiketlerler. Yazarken yaptiklari hatalari geri ve sil tuslarini
kullanarak duzeltirler.

degerlendirilmesinde; gézlem formlari,
kontrol listeleri, yazili etkinlikler i¢in
dereceli puanlama anahtari
kullanilabilir.
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2.2. Ikinci Basamak
Kazanimlari



2.BASAMAK

UNITE KAZANIMLAR ETKINLIK IPUCLARI ACIKLAMALAR
LL Tekno!_opn_ln _Isgll_amcnar H 1.1. Ogrencilere cevrelerinde gordiikleri teknolojik araglar sorulur. Bu araglarin [: 1.1 Kullamctlarm tekno_I_Olel
tarafindan yonetildigini ve kontrol kendi  kendilerine I dic | K bi I kullanirken yaptigi hatalara drnekler
edildigini kavrar (BTESD-3). 2nd rine ~ calismadigl  vurgulanarak - bir tartisma ortami  yaratilir. | e ijerer aciklanir. Teknolojik
Bilgisayardan orrjgk_lgr \{erlllf_(gl!(tl_ alma Vb;)' Teknolojinin yanhs kullaniminin sistemler ve yazilimlarin sorumsuz
1.2. Bilgisayari ve diger teknolojileri | S°nuglarina da deginilir (Ornegin bilgisayar: digmeden kapatmak vb.). kullanim ile ilgili temel konular
kullanirken gerekli givenlik tartistirthr.
onlemlerini alir H _ 12 Bilgisayarda islemleri yaparken ne _gibi tedbirler alinmasi gerektigi ve bu |[£z;1k1§'IeKdat?Ilﬂflzir?mlzﬁgs\:,bé(;iigellgtr)elo
1.3. BT ile uygun bir calisma ortami tedbirlerin alinmamasi durumunda karsilasilabilecek durumlar sinifta tartisilir. varsa basilmamasi gibi 6nlemler
olusturmaya yardim edebilecek vurgulanir.
unsurlari ve uygulamalari belirler. H 13ve14 Ogrencilere, bilgisayardaki dogru durus ve oturusun neler oldugu | [!]: 1.3. Monitoriin uygun yerlesimi,
. sorulur. Birinci basamaktaki bilgileri hatirlatilir. Bilgisayarin yanlis yerlesiminin | klavye, ayarlanabilir sandalye, fare
$ | 1.4. Bilgisayarin yanhs kullanimindan | sebep oldugu kullanim zorluklari dramatize edilir. Bilgisayarin yanlis kullanimindan | althgr ve ekran filtresi kullanim,
m kaynaklanan saglik problemlerini kaynaklanan saglik problemleri ile ilgili tartisma yapilir. yeterli 151k ve sogutmanin saglanmasi,
<) listeler. mola verme, molalarda oday!
2 havalandirma, bazi egzersizleri yapma
o) aliskanliklarinin kazanilmasi gerektigi
e} vurgulanir. Fiziksel ortamlarin
§ ergonomiye baglh olarak yeniden
re) diizenlenmesi saglanir.
(o [']: 1.4. Goz, sirt, bel, boyun, bilek
— problemleri g6z 6niinde bulundurulur.

4 : Bu Unitede yer alan kazanimlarin
degerlendirilmesinde kontrol listeleri,
g6zlem formlari, tartisma gorevleri icin
dereceli puanlama anahtari
kullanilabilir. Ayrica geleneksel
degerlendirme araglarindan agik uclu
sorular, kisa yanith maddeler
kullanilabilir (“Kavrama” kazanimlari

icin).
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2.BASAMAK

UNITE KAZANIMLAR ETKINLIK IPUCLARI ACIKLAMALAR

2.1. F_greyl, bazi |§Iemler| da.hg Kisa H 2.1. ve 2.2. Ogrencilere mondrian calismalarindan Grnekler gosterilir. Dikey, [: 2.1. T_|_k|__ama, cift tiklama, sag
stirede gerceklestirmek icin . L 1 ._ .| tiklama, strikle birak, kes, kopyala,
wullanir. yatay cizgiler, ana renkler ve beyaz bosluklar gibi ana 6zellikler tanimlanir. Duz gizgi yapistir islemleri yaptirilir,

ve diger geometrik sekil araclari, sekillerin icinin renklerle nasil dolduruldugu
gosterilir. Ogrenciler diiz ¢izgi ve dikddrtgen araclarini kullanarak mondrian stilinde

2.2. Bilgisayarda sekil ve sablonlari resimler olustururlar. Renkle doldur aracini kullanarak sekillerin iclerini doldururlar. | [']: 2.2. Diiz ¢izgi, dikdortgen gibi
kullanarak ¢izgisel calismalar Sicak renkli resimler, soguk renkli resimler ve bir rengin 6ne ¢iktigi resimler yaparlar. | araglar ve renkle doldur araci
yapar. Sonuglar tartistlir. kullandirthr.

Ornek mondrian calismalart:

2.3. Bilgisayarda bilgileri saklamak )7 2.3. Sabit disk, disket, CD-ROM
icin farkli birimler oldugunu fark tasinabilir bellek birimleri tanitilir.
eder. Sirici harflerinden (A: C: D: gibi)

= bahsedilmez. Depolama birimleri
E 2.4. Bilgisayarda bilgileri uygun kapasite agisindan karstlastirilir.
S bicimde saklar (BTESD-7).
o [1]: 2.4. Farkli programlarda “Ag,
© Kaydet, Yeni Belge” islemleri
> H 21 ve22 Ogrenciler hayallerindeki sinifi (masa, sira, tahta vb.) resim gosterilir ve uygulatilir. Bu islemlerin
j= programinda gizerler. Cizdikleri nesneleri kopyala-yapistir yéntemiyle cogaltirlar. tim uygulamalar icin ortak oldugu
B Secme-tasima yontemiyle nesneleri nasil hareket ettirebildikleri tartisilir ve bu islemi vurgulanir.
Y kagit zerinde yapamayacaklari vurgulanir.

. H . . . . . . . . .| 4 : Bu Unitede resim, renklendirme
(N 2.1. ve 2.2. Ogrenciler simetri mantigini kullanarak simetrik hali, kilim desenleri

olustururlar. Resim programinda kalemle siyah-beyaz olarak cizdikleri desenleri renk
dolgu araclarini kullanarak renklendirirler.

H 2.3. ve 2.4. Ogrencilere evlerinde esyalarini, kitap-defterlerini, tabak-canaklari
nerelerde sakladiklari sorulur. Dolaplardan, raflardan, cekmecelerden bahsedilir.
Bilgisayarda yaptiklari resimlerin ve yazilarin da belli bir diizende saklanmasi
gerektigi vurgulanir. Bilgisayarda bu bilgilerin nerelerde saklandigi sorulur. Disket,
CD-ROM, sabit disk gibi depolama ortamlari tanitilir. Bu depolama ortamlarinin
bilgisayarin igerisinde oldugu vurgulanir. Bilgisayarin masaistiinde bir resimle
gosterildigi vurgulanir ve “Bilgisayarim” simgesi gosterilir.

gorevlerinin degerlendirilmesinde
dereceli puanlama anahtari, siirecin
degerlendirilmesinde kontrol listeleri
ve gozlem formlari kullanilabilir.
Uriinlerin degerlendirilmesinde, 6z
degerlendirme ve akran degerlendirme
kullanilabilir.
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2.BASAMAK

UNITE KAZANIMLAR ETKINLIK IPUCLARI ACIKLAMALAR
3.1. Kelime '5'9”10' program H 3.1. Bos konusma balonlari iceren bir dizi resmin ¢iktisi alinir. Konusma [!]3.2. Ogrencilere degistirme (shift), iptal
kullanarak ctimleler olusturur. . L (Esc), sekme (Tab) tuslarinin kullanimi
balonlarinin konusmalari canlandirmak icin nasil kullanilabilecegi tartisilir. gosterilir
Simif ikili gruplara ayrilir ve her gruba bir resim verilir. Ogrencilerle [113.3 Kélime islemcide segme, kopyalama
3.2. Klavyedeki tuslari islevlerine resimlerdeki kisilerin neler sdylemis olabilecekleri tartisilir. Ogrenciler k-esnlwe've yapistirma islemlerini’yapar '
uygun olarak kullanir. bilgisayarda kendi disundukleri sozleri yazarlar ve ¢ikti alip resimlerdeki bos [1] 3.4. Metinde giris tusu ile paragrafl
balonlarin tizerine yapistirirlar. o.Iust.ufqur
3.3. EalIrg:i?rlﬁr:ﬂatg;?r?;%riijelzggmt:/r:a H 3.3. Ogrenciler tek bir sifat kullanarak bircok isim tamlamasi yaparlar. | )= 3.4. Bilyiik harf olusturma islemi biyiik
kopyalanabilecegini fark eder Ornegin kirmizi gigek, kirmizi bisiklet gibi. “Kirmizi” kelimesini kopyalayip | harf kilitleme (Caps Lock) tusu ile
' yapistirirlar. gerceklestirilir.

- . L . - . . L ) . [!1] 3.5. Metnin yaz! tipi, blyuklugi ve rengi
= 3.4. Belirli amaglar icin kelime islemci H 34 \{.ev 37 Blllrlgn -b.ll’. gogyk kllt.avbmln. Ozeti yazilir; ancak tur:n nuovk"tallgr degistirilir. Kalinlagtirma, egjik yazma, altini
© programini kullanarak yazim “Ve" stzetii ile degistirilir. Ozet ogrencilerle tartisilir. “ve” s6zct§unin | cizme ve hizalama gibi metin bicimlendirme
é‘ kurallarina uygun metinler tekrarli kullanimi sonucunda okumanin ve anlamanin zorlastigi aciklanir. “ve” uygulamalari yaptirilir.

S olusturur ve dtzenler. s6zcugunun nasil silinecegdi, nokta kullanimi, bir sonraki kelimenin ilk harfinin [1] 3.6. Bir belgeye resim, sekil ekleme ve
(@] deki Kelimel Farkll sekil biyuk yazilmasi ve paragraf olusturma gosterilir. Sinif ikili gruplara ayrilir. Bu | giizenleme gbsterilir. Segme, boyutlandirma
£ | 3.5 Metindeki kelimelerin farkli sekil, | gruplar hazir metni diizenlerler. Ciktisini alarak orijinal haliyle Karsilastirirlar. | g cijme islemleri ya.ptlrlllr '

— boyut ve renklerde olabilecegini . . . ) o -
@ fark eder. H 3.4 ve 36. ve 3.7. Ogrenciler anne ya da babalarina bir tesekkiir notu | []3.7. Gikti almadan once tim belge, belirli
GE) yazarlar. Notu hazirlarken hatasiz yazmaya ve nazik bir dil kullanmaya dikkat ?ay‘ﬁflr Xakdf’hkogyalsay;j' gibi yz.ithl'lrma
= ime i i etmeleri soylenir. Nota resim de eklenebilir. Bu notun c¢iktisi alinarak ilgili | OZ€llKlert kullandirilir. Bir masaustu

@ 3.6. Kelime islemci programinda Kisive osta)llamr ¢ J yazdirma yoneticisini kullanarak yazdirma
Y amacina uygun fsayfalar ollugturmak Ve P . ' ) ) o ) islemi stireci goéruntdletilir ve bir yazdirma
o icin belgeye resim ve sekil ekler. H 35 Ogrencilere ayni kelime farkli yazi tipi ve boyutlarinda verilerek isinde durdurma, yeniden baslatma ve iptal

3.7.

Amacina uygun olarak yazicidan
ciktilar alir (BTESD-6).

bunun ruh halini nasil etkiledigi tartisthr. Farkh boyut, sekil ve renklerde
yazilmis olan kelimeler édrencilere kagit izerinde dagitilir ve tartisihir.

H 3.6. ve 3.7. Ogrencilere bir hikaye okunur. Daha sonra 6grenciler kendi
cumleleri ile bu hikayeyi yeniden yazarlar. Hikayede resimlemek istedikleri
olaylara uygun resimleri belirlerler. Yazdiklari bu hikayeyi bilgisayarda
yazarak olaylarla ilgili resimleri eklerler.

etme islemleri yaptirilir.

4 : Bu Unitede kontrol listeleri, gozlem
formlari ya da dereceli puanlama anahtari
kullanilarak kopyalama, yapistirma vb.
gorevler degerlendirilebilir. Yazili metinlerin
degerlendirilmesi ise kontrol listeleri ya da
dereceli puanlama anahtari kullanilarak
yapilabilir.
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