ÜNİTELENDİRİLMİŞ YILLIK PLAN

	SÜRE
	ÖĞRENCİLER
	AMAÇLAR VE DAVRANIŞLAR
	KONULAR

ÜNİTE ADI
	ARAÇ VE GEREÇLER
	YÖNTEM VE TEKNİKLER
	DEĞERLENDİRME

	AY
	HAFTA
	SAAT
	
	
	
	
	
	

	EYLÜL
	
	
	
	Amaç 131: Bilgisayarı tanır.

Davranışlar:
 1. Fareyi (mausu) gösterir.

 2. Fare (maus) gösterildiğinde adını söyler.


	ÜNİTE II: TOPLUM YAŞAMINA KATILMA

E. Bilgisayar Öğrenelim

 1. Bilgisayarı tanıma

 2. Bilgisayarda oyun oynama


	
	
	

	EYLÜL
	
	
	
	Amaç 131: Bilgisayarı tanır.

Davranışlar:
  3. Klâvyeyi gösterir.

 4. Klâvye gösterildiğinde adını söyler.


	
	
	
	

	EKİM
	
	
	
	Amaç 131: Bilgisayarı tanır.

Davranışlar:
  5. Sistem birimini (ana kasayı) gösterir.

 6. Sistem birimi (ana kasa) gösterildiğinde adını söyler.


	
	
	
	

	EKİM
	
	
	
	Amaç 131: Bilgisayarı tanır.

Davranışlar:
 7. Ekranı gösterir.

 8. Ekran gösterildiğinde adını söyler.

 


	
	
	
	

	EKİM
	
	
	
	Amaç 131: Bilgisayarı tanır.

Davranışlar:
 9. Bilgisayarın bölümlerini sıralar.


	
	
	
	

	EKİM
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
 1. Farenin /klâvyenin program seçmede kullanıldığını söyler.

 2. Farenin /klâvyenin yapılacak işlemleri ekranda işaretlemede kullanıldığını söyler.  
	
	
	
	

	KASIM
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
  3. Farenin/klâvyenin çalışma alanını belirlemede kullanıldığını söyler.

 4. Klâvyenin yazı yazmada kullanıldığını söyler.


	
	
	
	

	KASIM
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
  5. Ekranın yapılan işlemleri görüntülediğini söyler.

 6. Sistem biriminin (ana kasanın) bilgisayarın çalışmasını sağladığını söyler.


	
	
	
	


	SÜRE
	ÖĞRENCİLER
	AMAÇLAR VE DAVRANIŞLAR
	KONULAR


	ARAÇ VE GEREÇLER
	YÖNTEM VE TEKNİKLER
	DEĞERLENDİRME

	AY
	HAFTA
	SAAT
	
	
	
	
	
	

	KASIM
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 1. Bilgisayarın önüne gelir.

 2. Sistem birimini açma kapama düğmesine basarak açar.

 
	ÜNİTE II: TOPLUM YAŞAMINA KATILMA

E. Bilgisayar Öğrenelim

 1. Bilgisayarı tanıma

 2. Bilgisayarda oyun oynama


	
	
	

	KASIM
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
  3. Ekranı açma kapama düğmesine basarak açar.

 4. Fareyi hareket ettirerek fare göstergecini “başlat” simgesi üzerine getirir.


	
	
	
	

	KASIM
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
  5. Fareyi tıklatır.

 6. Açılan pencerede fare göstergecini “programlar” yazısının üzerine getirir.


	
	
	
	

	ARALIK
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
  7. Açılan pencerede fare göstergecini “donatılar” yazısının üzerine getirir.

 8. Açılan pencerede fare göstergecini “oyunlar” yazısının üzerine getirir.


	
	
	
	

	ARALIK
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 9. Açılan pencerede fare göstergecini “oynamak istediği oyunun” yazısı/simgesi üzerine getirir.

10. Fareyi tıklatır.


	
	
	
	

	ARALIK
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 11. Seçtiği oyunu oynar.

12. Oyun bittikten sonra fare göstergecini “oyun” yazısının üzerine getirir.

13. Fareyi tıklatır.


	
	
	
	

	ARALIK
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 11. Seçtiği oyunu oynar.

12. Oyun bittikten sonra fare göstergecini “oyun” yazısının üzerine getirir.

13. Fareyi tıklatır.


	
	
	
	

	OCAK
	
	
	
	Amaç 131: Bilgisayarı tanır.

Davranışlar:
 1. Fareyi (mausu) gösterir.

 2. Fare (maus) gösterildiğinde adını söyler.

.


	
	
	
	


	SÜRE
	ÖĞRENCİLER
	AMAÇLAR VE DAVRANIŞLAR
	KONULAR

ÜNİTE ADI
	ARAÇ VE GEREÇLER

YÖNTEM VE TEKNİKLER
	DEĞERLENDİRME

	AY
	HAFTA
	SAAT
	
	
	
	
	

	OCAK
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
 1. Farenin /klâvyenin program seçmede kullanıldığını söyler.

 2. Farenin /klâvyenin yapılacak işlemleri ekranda işaretlemede kullanıldığını söyler.  
	ÜNİTE II: TOPLUM YAŞAMINA KATILMA

E. Bilgisayar Öğrenelim

 1. Bilgisayarı tanıma

 2. Bilgisayarda oyun oynama


	
	

	OCAK
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
  3. Farenin/klâvyenin çalışma alanını belirlemede kullanıldığını söyler.

 4. Klâvyenin yazı yazmada kullanıldığını söyler.


	
	
	

	OCAK
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
  5. Ekranın yapılan işlemleri görüntülediğini söyler.

 6. Sistem biriminin (ana kasanın) bilgisayarın çalışmasını sağladığını söyler.


	
	
	

	ŞUBAT
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
  3. Ekranı açma kapama düğmesine basarak açar.

 4. Fareyi hareket ettirerek fare göstergecini “başlat” simgesi üzerine getirir.


	
	
	

	ŞUBAT
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
  5. Fareyi tıklatır.

 6. Açılan pencerede fare göstergecini “programlar” yazısının üzerine getirir.


	
	
	

	ŞUBAT
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
  7. Açılan pencerede fare göstergecini “donatılar” yazısının üzerine getirir.

 8. Açılan pencerede fare göstergecini “oyunlar” yazısının üzerine getirir.


	
	
	

	MART
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 9. Açılan pencerede fare göstergecini “oynamak istediği oyunun” yazısı/simgesi üzerine getirir.

10. Fareyi tıklatır.


	
	
	


	SÜRE
	ÖĞRENCİLER
	AMAÇLAR VE DAVRANIŞLAR
	KONULAR

ÜNİTE ADI
	ARAÇ VE GEREÇLER

YÖNTEM VE TEKNİKLER
	DEĞERLENDİRME

	AY
	HAFTA
	SAAT
	
	
	
	
	

	MART
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 11. Seçtiği oyunu oynar.

12. Oyun bittikten sonra fare göstergecini “oyun” yazısının üzerine getirir.

	ÜNİTE II: TOPLUM YAŞAMINA KATILMA

E. Bilgisayar Öğrenelim

 1. Bilgisayarı tanıma

 2. Bilgisayarda oyun oynama


	
	

	MART
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
13. Fareyi tıklatır.

14. Açılan pencerede, fare göstergecini “çıkış” yazısının üzerine getirir.


	
	
	

	MART
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
15. Fareyi tıklatır.

16. Fareyi hareket ettirerek fare göstergecini “başlat” simgesi üzerine getirir.


	
	
	

	NİSAN
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
17. Fareyi tıklatır.

18. Açılan pencerede, fare göstergecini “bilgisayarı kapat” yazısının üzerine getirir.


	
	
	

	NİSAN
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
19. Fareyi tıklatır.

20. Açılan “windows oturumunu kapat” penceresinde “tamam” yazısının üzerine

 getirir.


	
	
	

	NİSAN
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
21. Fareyi tıklatır.

22. Ekranda “şimdi bilgisayarınızı kapatabilirsiniz” yazısı çıkıncaya kadar bekler.


	
	
	

	NİSAN
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
23. Ekranda “şimdi bilgisayarınızı kapatabilirsiniz” yazısı çıkınca sistem birimini

 açma kapama düğmesine basarak kapatır.

24. Ekranı açma kapama düğmesine basarak kapatır.

.
	
	
	

	MAYIS
	
	
	
	Amaç 131: Bilgisayarı tanır.

Davranışlar:
 1. Fareyi (mausu) gösterir.

 3. Klâvyeyi gösterir.

  9. Bilgisayarın bölümlerini sıralar.


	
	
	

	MAYIS
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
 1. Farenin /klâvyenin program seçmede kullanıldığını söyler.

 2. Farenin /klâvyenin yapılacak işlemleri ekranda işaretlemede kullanıldığını söyler.

  
	
	
	


	SÜRE
	ÖĞRENCİLER
	AMAÇLAR VE DAVRANIŞLAR
	KONULAR

ÜNİTE ADI
	ARAÇ VE GEREÇLER

YÖNTEM VE TEKNİKLER
	DEĞERLENDİRME

	AY
	HAFTA
	SAAT
	
	
	
	
	

	MAYIS
	
	
	
	Amaç 132: Bilgisayar sistemindeki bölümlerin görevlerini bilir.

Davranışlar:
 3. Farenin/klâvyenin çalışma alanını belirlemede kullanıldığını söyler.

 4. Klâvyenin yazı yazmada kullanıldığını söyler.


	ÜNİTE II: TOPLUM YAŞAMINA KATILMA

E. Bilgisayar Öğrenelim

 1. Bilgisayarı tanıma

 2. Bilgisayarda oyun oynama


	
	

	MAYIS
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 11. Seçtiği oyunu oynar.

12. Oyun bittikten sonra fare göstergecini “oyun” yazısının üzerine getirir.

	
	
	

	MAYIS
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 11. Seçtiği oyunu oynar.

12. Oyun bittikten sonra fare göstergecini “oyun” yazısının üzerine getirir.

	
	
	

	HAZİRAN
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 11. Seçtiği oyunu oynar.

12. Oyun bittikten sonra fare göstergecini “oyun” yazısının üzerine getirir.

	
	
	

	HAZİRAN
	
	
	
	Amaç 133: Bilgisayarda oyun oynar.

Davranışlar:
 11. Seçtiği oyunu oynar.

12. Oyun bittikten sonra fare göstergecini “oyun” yazısının üzerine getirir.
.


	
	
	


