	GRAFİK, FOTOĞRAF VE MATBAA ALANI, GRAFİK VE FOTOĞRAF DALI
2020/2021 EĞİTİM ÖĞRETİM YILI BİLGİSAYAR DESTEKLİ TASARIM DERSİ

10 GARFİK SINIFI YILLIK   PLANI

	     AY
	HAFTA
	
	D.SAATİ
	KONULAR
	ÖĞRENME-ÖĞRETME YÖNTEM VE TEKNİKLERİ
	KULLANILAN EĞİTİM TEKNOLOJİLERİ, ARAÇ VE GEREÇLERİ
	DEĞERLENDİRME

 (Hedef  ve Davranışlara Ulaşma Düzeyi)

	EYLÜL
	1. 
	Sınıf içi
	3
	                                           AMBLEM VE LOGO
	Gerekli Ortam Sağlandığında Baskıya Uygun Amblem, Logo ve Logotype Tasarımını Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Öğrenme Materyalidir.
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden Karakalem tekniği ile eskizler çizerek ve eskizleri renklendirerek, Amblem, Logo ve Logotype Tasarımı Yapması Beklenir.



	
	1.
	Uzaktan Eğitim
	2
	                                         AMBLEM VE LOGO
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar Kurumsal kimliğin temel unsurlarını kavrar Amblemi tanımlar Amblem çeşitlerini söyler Logotype çeşitlerini söyler İdeal amblem ve logo özelliklerini söyler/kavrar.

	
	2.
	Sınıf içi
	3
	                                          AMBLEM VE LOGO
	Gerekli Ortam Sağlandığında Baskıya Uygun Amblem, Logo ve Logotype Tasarımını Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Öğrenme Materyalidir.
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden Karakalem tekniği ile eskizler çizerek ve eskizleri renklendirerek, Amblem, Logo ve Logotype Tasarımı Yapması Beklenir.



	
	2.
	Uzaktan Eğitim
	2
	                                          AMBLEM VE LOGO
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar Kurumsal kimliğin temel unsurlarını kavrar Amblemi tanımlar Amblem çeşitlerini söyler Logotype çeşitlerini söyler İdeal amblem ve logo özelliklerini söyler/kavrar.

	
	3. 
	Sınıf içi
	3
	AMBLEM TANIMI VE ÇEŞİTLERİ AMBLEM TASARIMINDA ARANAN ÖZELLİKLER
	Gerekli Ortam Sağlandığında Baskıya Uygun Amblem, Logo ve Logotype Tasarımını Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Öğrenme Materyalidir.
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden Karakalem tekniği ile eskizler çizerek ve eskizleri renklendirerek, Amblem, Logo ve Logotype Tasarımı Yapması Beklenir.



	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	2
	AMBLEM TANIMI VE ÇEŞİTLERİ AMBLEM TASARIMINDA ARANAN ÖZELLİKLER
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar Kurumsal kimliğin temel unsurlarını kavrar Amblemi tanımlar Amblem çeşitlerini söyler Logotype çeşitlerini söyler İdeal amblem ve logo özelliklerini söyler/kavrar.

	
	4. 
	Sınıf içi
	3
	AMBLEM TANIMI VE ÇEŞİTLERİ AMBLEM TASARIMINDA ARANAN ÖZELLİKLER
	Gerekli Ortam Sağlandığında Baskıya Uygun Amblem, Logo ve Logotype Tasarımını Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Öğrenme Materyalidir.
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden Karakalem tekniği ile eskizler çizerek ve eskizleri renklendirerek, Amblem, Logo ve Logotype Tasarımı Yapması Beklenir.



	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	2
	AMBLEM TANIMI VE ÇEŞİTLERİ AMBLEM TASARIMINDA ARANAN ÖZELLİKLER
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar Kurumsal kimliğin temel unsurlarını kavrar Amblemi tanımlar Amblem çeşitlerini söyler Logotype çeşitlerini söyler İdeal amblem ve logo özelliklerini söyler/kavrar.

	EKİM
	1. 
	Sınıf içi
	3
	LOGO – LOGOTYPE TANIMI VE ÇEŞİTLERİ
KURUM İŞARETİNDE DİKKAT EDİLMESİ GEREKENLER

	İnternet ve akıllı tahta aracılığıyla örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	1.
	Uzaktan Eğitim
	   2
	LOGO – LOGOTYPE TANIMI VE ÇEŞİTLERİ
KURUM İŞARETİNDE DİKKAT EDİLMESİ GEREKENLER

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar Kurumsal kimliğin temel unsurlarını kavrar Amblemi tanımlar Amblem çeşitlerini söyler Logotype çeşitlerini söyler İdeal amblem ve logo özelliklerini söyler/kavrar.

	
	2.
	Sınıf içi
	     3
	LOGO – LOGOTYPE TANIMI VE ÇEŞİTLERİ
KURUM İŞARETİNDE DİKKAT EDİLMESİ GEREKENLER

	İnternet ve akıllı tahta aracılığıyla örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	2.
	Uzaktan Eğitim
	    2
	LOGO – LOGOTYPE TANIMI VE ÇEŞİTLERİ
KURUM İŞARETİNDE DİKKAT EDİLMESİ GEREKENLER

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar Kurumsal kimliğin temel unsurlarını kavrar Amblemi tanımlar Amblem çeşitlerini söyler Logotype çeşitlerini söyler İdeal amblem ve logo özelliklerini söyler/kavrar.

	
	3. 
	Sınıf içi
	             3
	AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE  ARASINDAKİ FARKLAR
TİPOGRAFİ, RENK, ESKİZ ÇİZİMİ

	İnternet ve akıllı tahta aracılığıyla örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi, Vektörel programda çizim yapması, çizimleri renklendirmesi ve Yazıları resim formatına çevirmesi beklenir. 



	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	        2
	AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE  ARASINDAKİ FARKLAR
TİPOGRAFİ, RENK, ESKİZ ÇİZİMİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar, Amblem, Logo, Logotype çeşitlerini söyler, amblem, logo ve logotype arasındaki farkları söyler/kavrar.

	
	                4. 
	Sınıf içi
	              3
	AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE  ARASINDAKİ FARKLAR
TİPOGRAFİ, RENK, ESKİZ ÇİZİMİ
	İnternet ve akıllı tahta aracılığıyla örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi, Vektörel programda çizim yapması, çizimleri renklendirmesi ve Yazıları resim formatına çevirmesi beklenir. 



	
	           4. 
	Uzaktan Eğitim
	       2
	AMBLEM-LOGO-LOGOTYPE  ARASINDAKİ FARKLAR
TİPOGRAFİ, RENK, ESKİZ ÇİZİMİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Kurumsal kimliği tanımlar, Amblem, Logo, Logotype çeşitlerini söyler, amblem, logo ve logotype arasındaki farkları söyler/kavrar.

	KASIM
	1.
	Sınıf içi
	3
	                     1.DÖNEM ARA SINAVLARI
	1.DÖNEM ARA SINAVLARI
                     
	1.DÖNEM ARA SINAVLARI

	1.DÖNEM ARA SINAVLARI


	
	1.
	Uzaktan Eğitim
	2
	                     1.DÖNEM ARA SINAVLARI
	1.DÖNEM ARA SINAVLARI
                     
	1.DÖNEM ARA SINAVLARI

	1.DÖNEM ARA SINAVLARI


	
	2.
	Sınıf içi
	     3
	VEKTÖREL ÇİZİM
	Anlatım, soru- cevap, demonstrasyon , bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır

	
	2.
	     Uzaktan Eğitim
	               2
	VEKTÖREL ÇİZİM
	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır

	
	3. 
	Sınıf içi
	                 3
	VEKTÖREL ÇİZİM
	Anlatım, soru- cevap, demonstrasyon , bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır

	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	            2
	VEKTÖREL ÇİZİM
	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır Vektörel çizim programında çizim araçları ile basit çizimler yapar -Mause (fare) etkili kullanır

	
	4. 
	Sınıf içi
	         3
	                                 VEKTÖREL ÇİZİM
	Anlatım, soru- cevap, demonstrasyon , bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Formları farklı şekillere dönüştürür -Formları renklendirir -Çalışma alanına metin ekler -Metin ayarlarını yapar -Metnin yazım denetimini yapar -Metni biçimlendirir

	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	      2
	                                 VEKTÖREL ÇİZİM
	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Formları farklı şekillere dönüştürür -Formları renklendirir -Çalışma alanına metin ekler -Metin ayarlarını yapar -Metnin yazım denetimini yapar -Metni biçimlendirir

	ARALIK
	1.
	Sınıf içi
	           3
	                                 VEKTÖREL ÇİZİM
	Anlatım, soru- cevap, demonstrasyon , bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Formları farklı şekillere dönüştürür -Formları renklendirir -Çalışma alanına metin ekler -Metin ayarlarını yapar -Metnin yazım denetimini yapar -Metni biçimlendirir

	
	1.
	Uzaktan Eğitim
	      2
	                                 VEKTÖREL ÇİZİM
	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Formları farklı şekillere dönüştürür -Formları renklendirir -Çalışma alanına metin ekler -Metin ayarlarını yapar -Metnin yazım denetimini yapar -Metni biçimlendirir

	
	2.
	Sınıf içi
	       3
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA AMBLEM/LOGO OLUŞTURMA

1. Görsel öğeleri bilgisayara aktarma 

2. Çizim
	İnternet ve akıllı tahta aracılığıyla örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	2.
	Uzaktan Eğitim
	        2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA AMBLEM/LOGO OLUŞTURMA 

1. Görsel öğeleri bilgisayara aktarma 

2. Çizim
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 


	
	3. 
	Sınıf içi
	         3
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA AMBLEM/LOGO OLUŞTURMA 

1. Görsel öğeleri bilgisayara aktarma 

2. Çizim
	İnternet ve akıllı tahta aracılığıyla örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	          2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA AMBLEM/LOGO OLUŞTURMA 

1. Görsel öğeleri bilgisayara aktarma 

2. Çizim
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 


	
	4. 
	Sınıf içi
	
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 


	OCAK
	1. 
	Sınıf içi
	3
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	1.
	Uzaktan Eğitim
	2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 


	
	2.
	Sınıf içi
	
	                 1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI
                     
	1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI


	
	2.
	Uzaktan Eğitim
	
	                 1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI
                     
	1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI


	
	3. 
	Sınıf içi
	
	                 1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI
                     
	1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI


	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	
	                 1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI
                     
	1.DÖNEM SONU SINAVLARI

	1.DÖNEM SONU SINAVLARI


	
	4. 
	Sınıf içi
	
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI


	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI
	1.DÖNEM SONU KARNE DAĞITIMI

	ŞUBAT
	1.
	Sınıf içi
	
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ

	
	1.
	Uzaktan Eğitim
	
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ

	
	2.
	Sınıf içi
	
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ

	
	2.
	Uzaktan Eğitim
	
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ
	YARIYIL TATİLİ

	
	3. 
	Sınıf içi
	                       3
	KARTVİZİT VE ANTETLİ GURUBU,
KARTVİZİT TANIMI VE AMACI
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir. Öğretmenin Belirlediği Bir Konu Üzerinde Öğrenciden Kartvizit, Antetli Kağıt, Zarf vb.

Uygulamalar ve Sunu Yapması Beklenir.

	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	         2
	KARTVİZİT VE ANTETLİ GURUBU,
KARTVİZİT TANIMI VE AMACI
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir.

	
	4. 
	Sınıf içi
	                        3
	KARTVİZİT VE ANTETLİ GURUBU,
KARTVİZİT TANIMI VE AMACI
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir. Öğretmenin Belirlediği Bir Konu Üzerinde Öğrenciden Kartvizit, Antetli Kağıt, Zarf vb.

Uygulamalar ve Sunu Yapması Beklenir.

	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	             2
	KARTVİZİT VE ANTETLİ GURUBU,
KARTVİZİT TANIMI VE AMACI
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir.

	MART
	1.
	Sınıf içi
	                        3
	KARTVİZİTİ OLUŞTURAN ELEMANLAR VE
ANTETLİ KAĞIT VE ZARF
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir. Öğretmenin Belirlediği Bir Konu Üzerinde Öğrenciden Kartvizit, Antetli Kağıt, Zarf vb.

Uygulamalar ve Sunu Yapması Beklenir.

	
	1.
	      Uzaktan Eğitim
	              2
	KARTVİZİTİ OLUŞTURAN ELEMANLAR VE
ANTETLİ KAĞIT VE ZARF
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir.Eskiz çizer Eskizi renklendirir. Kompozisyon Oluşturur 

	
	2.
	Sınıf içi
	                        3
	KARTVİZİTİ OLUŞTURAN ELEMANLAR VE
ANTETLİ KAĞIT VE ZARF
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir. Öğretmenin Belirlediği Bir Konu Üzerinde Öğrenciden Kartvizit, Antetli Kağıt, Zarf vb.

Uygulamalar ve Sunu Yapması Beklenir.

	
	2.
	      Uzaktan Eğitim
	                  2
	KARTVİZİTİ OLUŞTURAN ELEMANLAR VE
ANTETLİ KAĞIT VE ZARF
	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir.Eskiz çizer Eskizi renklendirir. Kompozisyon Oluşturur 

	
	3. 
	Sınıf içi
	      3
	KAĞIT EBATLARI VE GRAMAJLARI
	Basılı kağıt örneklerinin sınıf ortamında incelenmesi
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	İstenen tasarımlara göre kağıt ebtlarının nasıl ayarlanması gerektiğinin ve baskıda hangi gramajın kullanılması gerektiğinin kazandırıldığı bir öğrenme materyalidir.

	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	            2
	KAĞIT EBATLARI VE GRAMAJLARI
	Basılı kağıt örneklerinin incelenmesi
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	İstenen tasarımlara göre kağıt ebtlarının nasıl ayarlanması gerektiğinin ve baskıda hangi gramajın kullanılması gerektiğinin kazandırıldığı bir öğrenme materyalidir.
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	Sınıf içi
	             3
	KAĞIT EBATLARI VE GRAMAJLARI
	Basılı kağıt örneklerinin sınıf ortamında incelenmesi
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	İstenen tasarımlara göre kağıt ebtlarının nasıl ayarlanması gerektiğinin ve baskıda hangi gramajın kullanılması gerektiğinin kazandırıldığı bir öğrenme materyalidir.

	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	              2
	KAĞIT EBATLARI VE GRAMAJLARI
	Basılı kağıt örneklerinin incelenmesi
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	İstenen tasarımlara göre kağıt ebtlarının nasıl ayarlanması gerektiğinin ve baskıda hangi gramajın kullanılması gerektiğinin kazandırıldığı bir öğrenme materyalidir.
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	Sınıf içi
	                         3
	VEKTÖREL PROGRAMDA
KARTVİZİT / ANTETLİ GURUBU VE VEKTÖREL PROGRAMDA
ELEMANLARI DÜZENLEME
	Örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,
-Akıllı tahta  
	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir. Öğretmenin Belirlediği Bir Konu Üzerinde Öğrenciden Kartvizit, Antetli Kağıt, Zarf vb.

Uygulamalar ve Sunu Yapması Beklenir.

	
	2.
	Uzaktan Eğitim
	              2
	VEKTÖREL PROGRAMDA
KARTVİZİT / ANTETLİ GURUBU VE VEKTÖREL PROGRAMDA
ELEMANLARI DÜZENLEME
	Örnek inceleme ve araştırma yapma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir.Eskiz çizer Eskizi renklendirir. Kompozisyon Oluşturur.
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	Sınıf içi
	     3
	VEKTÖREL PROGRAMDA
KARTVİZİT / ANTETLİ GURUBU VE VEKTÖREL PROGRAMDA
ELEMANLARI DÜZENLEME
	Örnek inceleme ve sınıfta tartışma
	- Bilgisayar,

- İnternet,
-Akıllı tahta  
	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle ve Bilgisayarla Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir. Öğretmenin Belirlediği Bir Konu Üzerinde Öğrenciden Kartvizit, Antetli Kağıt, Zarf vb.

Uygulamalar ve Sunu Yapması Beklenir.

	
	3. 
	Uzaktan Eğitim
	    2
	VEKTÖREL PROGRAMDA
KARTVİZİT / ANTETLİ GURUBU VE VEKTÖREL PROGRAMDA
ELEMANLARI DÜZENLEME
	Örnek inceleme ve araştırma yapma
	- Bilgisayar,

- İnternet,

	Gerekli Ortam Sağlandığında Kartvizit ve Antetli Gurubunu Elle Tasarlayabilme Becerisinin Kazandırıldığı Bir Öğrenme Materyalidir.Eskiz çizer Eskizi renklendirir. Kompozisyon Oluşturur.

	
	4. 
	Sınıf içi
	        3
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	         2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 


	MAYIS
	1.
	Sınıf içi
	          3
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.
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	Uzaktan Eğitim
	          2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 
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	Sınıf içi
	         3
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	2.
	Uzaktan Eğitim
	         2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 
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	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.
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	Uzaktan Eğitim
	        2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 
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	         3
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Anlatım, soru- cevap, yaparak yaşayarak öğrenme
	- Bilgisayar,

- İnternet,

- Projeksiyon, 
- Akıllı tahta
	Vektörel programda çizim yapar. Vektörel programda çizimleri renklendirir. Yazıları resim formatına çevirir Çalışmaları uygun formatta kaydeder.

	
	4. 
	Uzaktan Eğitim
	         2
	VEKTÖREL ÇİZİM PROGRAMINDA
UYGULAMA FAALİYETİ

	Bireysel öğrenme, uygulama yöntem ve teknikleri
	- Bilgisayar,

- İnternet,


	Öğretmenin Belirleyeceği Bir Konu Hakkında Öğrenciden,

Eskiz çizmesi, Eskizi renklendirmesi beklenir. 
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