OGRENME-OGRETIM ORTAMLARINDA YAYGIN OLARAK KULLANILAN
ARACLAR

A.Gorsel araglar
1-Ders Kitaplari

Ogretim programina uygun bigimde hazirlanmis basili gereclere ders kitabi
denir. Ders kitaplari 6grencilere derslerle ilgili tim temel bilgiler verir.

2-Yazi ve gosterim tahtalar
Manyetik Tahta, Sinif Tahtasi, Elektronik Tahta
3-Resimler
Levhalar, Afisler, Grafikler
4-Gergek esya ve modeller
Basitlestiriimis modeller, Bayuttlmus ve kugultilmus modeller.
5-Yansiticilar (Projektorler)
Saydam bir unsur olan asetat Gzerindeki bilgileri yansitir.
Fotograf negatiflerini yansitir.
Bilgisayardaki goruntuleri tepegodz Uzerinden yansitir.
B. isitsel araglar
Radyo, Teyp..
C. Gorsel-isitsel araglar
Videometin, Etkilesimli video...
Materyal Tasarlama siireci
Hedefin analizi yapilir
Uygun yontem, teknik ve strateji belirlenir.

Arag, gereg ve teknoloji secilir.
Materyal hazirlanir.

GORSEL MATERYALLERiI TASARLAMA

Tasarim Ogeleri



1. Cizgi

Gozu belirli bir alana dogru ¢eken tek boyutlu bir aractir. Cizgiler yatay, dikey veya
egdik kullanilir.

2. Sekil

Bir yuzey Uzerindeki iki boyutlu bigimlerdir.

3. Alan

Materyallerde alan acik ve kapali olmak uzere ikiye ayrilir. Bir materyalde yazi ve
resim olan alanlar agik alan, olmayanlar ise kapali alandir. Materyallerdeki en dikkat
cekmesi gereken 6ge sol ust kdseye yerlestiriimelidir.

4. Boyut

Bir seklin boyutu her zaman gorecelidir bu yizden bir seklin boyutuna bakarken
cevresindeki 6gelere dikkat ederiz.

5. Doku

Doku U¢ boyutlu nesne ve materyalleri dokunma duyusuyla hissetmememizi saglar.

6. Renk
Kirmizi, ve ana renkler; , mor ve yesil ise ara renklerdir. Yine
mavi, yesil, mor soguk renkler, kirmizi, ve ise sicak renklerdir.

Gorsellerde zemin ve figur (sekil, yazi, grafik) rengi zit olmahdir.
Tasarim ilkeleri
Butinlik

Bir gorsele pek ¢ok 6geyi gelisiglzel yerlestirmek yerine oklarla veya gizgilerle
anlamli bir butin olusturacak sekilde yerlestiriimeli.

Denge

Ogelerin agirliklarinin tim taraflara esit dagitiimasidir. Iki tir denge vardir. Formal
(simetrik) ve informaldir. (asimetrik)

Vurgu

Ok gibi araclar kullanarak, 6nemli 6geler icin parlak renkler kullanarak, temel 6geyi
Daha buyuk yaparak istenilen vurgulanabilir.



Hizalama

Yatay ya da dikey hizalanan bilgiler daha kolay 6grenilir ve hatirlanir.

Yakinhk

Birbiri ile alakali 6geler yakinlagtirmali, farkli mesajlar veren 6geler uzak durmahdir.
Devamlilik

Bir 0ge, gorselde tekrar tekrar kullaniimasiyla konsept olusturulur.

YAZILI MATERYALLERIN HAZIRLANMASI

Ogretmenler tarafindan hazirlanan yazil materyallerin gérsel tasarim dgelerine gére
olusturmalidir.

e Hep ayni yazi tipi kullaniimalidir.
+ Anlatim gorsellerle desteklenmeli
« Onemli bilgilere dikkat cekmek icin bold, italik ya da altini gizme gibi bigcimler
kullanmal
o Paragraf arasi bosluklar, satir arasi bogluklardan genis olmalidir.
e Uzun paragraflarda sayfa tek sutun olarak kullaniimalidir.
e Anlatim, yas grubuna uygun olmalidir.
EGITIMDE BILGISAYAR KULLANIMI
Alistirma ve tekrar
Konularin tekrarini yaparak ogrenilenlerin kalicihgini saglar.
Birebir ogretici
Ogrenci kendi hizina gére calisir.

Problem ¢6zme

Ogrenciler gercek hayatta karsilasabilecekleri problemleri cdzmeyi égrenirler ve
deneyim kazanirlar.

Benzetim (Simulasyon)

Riskli olaylarin gergek gibi yapay ve sanal ortamda olusturularak, bilgi ya da beceri
kazandirmayi saglayan yazilimlardir.

Degerlendirme

Ogrencilere Uriin ve siirece yonelik diizeyleriyle ilgili geri bildirim saglar.



Egitsel Oyun
Egitsel oyunlar, 6grencilerin dnceden 6grendikleri bilgileri pekistirmelerini saglar.

YASANTI KONiSi (EDGAR DALE)

Egitim yasantilarini se¢cme ve egitim durumlarini dizenlemede egitimcilere yardimci
bir modeldir.
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