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OGRETIM TEKNIKLERI

Ogretim teknigi ne demektir?

Ogretim teknigi, bir 68retim ydntemini uygulamaya koyma bicimi ya da sinif icinde yapilan islemlerin
butunu olarak tanimlanabilir. Teknik bir anlamda, belirlenen yonteme gore dersin islenmesinde
o08retmenin kendine 6zgu uygulamalarini kapsar.

Ogretim Teknikleri arasinda, “beyin firtinasi”, “soru-cevap”, *
olarak kullanilan 6gretim tekniklerine yer verilmistir.

benzetisim” ve rol oynama” gibi genis



Ogretim teknikleri nelerdir?

1. Beyin Firtinasi Teknigi 14. Rulman (Top Tasima) Teknigi

2. Soru - Cevap (Sokrat Metodu) Teknigi | 15. Dedikodu Teknigi

3. Rol Oynama Teknigi 16. Mahkeme Teknigi

4. Benzetisim (Simulasyon) Teknigi 17. Konusma Biletleri Teknigi

5. Drama (Bagimsiz rol yapma) Teknigi 18. Tombala Teknigi

6. Mikro Ogretim Teknig; 19. Arkasi Yarin Teknigi

7. Egitsel Oyunlar Teknigi 20. Balik Kil¢igl Haritasi (Neden-Sonug¢ Diyagrami) Teknigi
8. Alti Sapka Teknigi 21. Kavramsal Karikatur (Konusma Balonu - Cizgi Karakter)
9. Gorus Gelistirme Teknigi Teknigi

10. Vizilti (Fisilt) Gruplari Teknigi 22. Kavram Haritasi Teknigi

11. Kartopu (PIRAMIT) Teknigi 23. Istasyon Teknigi

12. Késelenme Teknigi 24. Analoji (Benzetim)/Metafor Teknigi

13. Akvaryum Teknigi 25. Alti Ayakkabili Uygulama Teknigi




OGRETIM TEKNIKLERI

Beyin Firtinasi Teknigi

Beyin firtinasi teknigi nedir?
Beyin firtinasi, bir gruba ait 6grencilerin, acik fikirli olarak, bir konu, olay veya problem durumu
hakkinda dusunmelerini ve mantikl olup olmadigl endisesine kapilmadan olabildigince cok sayida fikir

uretmelerini istemek olarak tanimlanabilir.

Etkili bir beyin firtinasi veya tersine beyin firtinasi stirecinin olusabilmesi icin yapilmasi gerekenler
nelerdir?

- Beyin firtinasi esnasinda 6grencilerin ileri surdukleri fikirler asla elestiriimemelidir.
- Beyin firtinasi esnasinda 6grencilerde sinirsiz dusunme 6zendirilmelidir.
- Beyin firtinasi esnasinda 6grencilerin fikirlerinde genellikle nitelik yerine nicelik aranmahdir.

- Ogrencilerin beyin firtinasini gerceklestirmelerindeki amaclari, gelisme ve gelistirme olmalidir.



Beyin firtinasi tekniginin faydalar nelerdir?

- Ogrencilerde yaratici diisiinmeyi gelistirir.

- Ogrenciler, kisa zamanda belli bir konuya iliskin olarak cok sayida fikir ve disiince uretirler.
- Beyin firtinasi, 6grencileri 6grenmeye motive eder.

- Kullanimi oldukca kolaydir ve pek fazla hazirlik gerektirmez,

Beyin firtinasi tekniginin sinirliliklar nelerdir?

- Beyin firtinasi esnasinda her d6grenciyi ayri ayri degerlendirmek oldukca zordur.

- Ortaya atilan her fikrin yazilmasi zorunlulugu fikirlerin akis hizini yavaslatabilir.

- Ogrencilere yapici elestiride bulunmak icin fazla zaman yoktur.

- Beyin firtinasinin yonlendirilmesi icin iyi bir baskan ve not tutan bir Uye olmazsa basari azalir.



Soru - Cevap (Sokrat Metodu) Teknigi

Soru-cevap metodu nedir?

Soru sormak her tarli 6grenmenin basidir. Kafasinda herhangi bir konu hakkinda soru olusturan kisi,
artik meselenin farkina varmis, onun ¢ozum yolunu aramaya baslamis demektir. Ona, rasyonel ve
bilimsel yolla soruya cevap arama yolu 0gretilirse, o problemi guzel bir metodla ¢cozebilecek demektir.
Soru, her zaman 68retimdeki temel iletisim araclarindan biri olmustur. Soru-cevap metodu, baska
metodlarin icinde ara sira kullanilan soru-cevap tekniginden ayri; dersi bastan sona soru-cevap
tarzinda isleme demektir.

Soru-cevap yontemi nasil uygulanir?

Soru-cevap, 68retmenin formule ettigi sorulari 68rencilerin sdzel olarak cevaplamalarina dayanan bir
O8retim yontemidir. Bu yontemde iyi bir 68retmen neyi, ne zaman soracagini bilmeli, ayrica 68rencileri
de belli bir cerceve icerisinde tutmalidir.

Yine 6gretmen sorulari ile 6grencilerin yalnizca gercek hatirlama ile yanit vermelerini degil,
dlustunmelerini de saglamalidir.

Sorular 6grencilerin yeteneklerini kullanmalarina imkan hazirlamalidir.

lyi bir soru sorma teknigi 6grencilerin diistincelerine, degerlendirmelerine ve yaraticiliklarina imkan
saglamalidir.



Soru - Cevap (Sokrat Metodu) Teknigi

Soru-cevap yonteminin 6grencilere olan faydalari nelerdir?
Soru-Cevap yontemi 6grencinin baskalarini dinlemesini saglar; bunlara karsi kendi fikirlerini Gretme ve
bunu nazik, mantikh, etkili bir tarzda sdylemesini saglar.

Kisinin ifade etme gucunu gelistirir; 68renci dusuncelerini belli bir tertip ve dlizene gore hur olarak
ifade etmeyi 6grenir. Ogrencinin derse aktif olarak katilmasini saglar. Biitin egitim tarihi boyunca
sorunun zihni uyarici, tohumlayici, mayalayici, dogurtucu guctunden yararlaniimistir. Sorular hem
o0grencileri dusinmeye sevketmis hem de 6gretimi disipline etmistir.

Ogrenciyi gudiiler, sosyallestirir; ona 6grendiklerini uygulama ve yorumlama imkani verir

Soru-cevap yonteminin uygulanmasindaki guclukler ve sinirliliklar nelerdir?

Bilgi vermek icin anlatim yontemine gore daha yavas bir yontemdir.

Belirli tip 68renmeyi 6lgmek icin soru hazirlama guctuar.

Yanhs cevaplar ¢cok sik olursa zaman kaybina neden olabilir. Bu durumda bazi 6gretmenler “ iyi
O8retim yapamiyoruz” hissine kapilabilirler.

Sorulara surekli tum ve dogru yanit verememe 6grencinin kendine guvenini azaltir,



Rol Oynama Teknigi

Rol oynama tekniginde bir fikir, durum ya da olay bir grup 6ninde dramatize edilir.

Grubun Uyeleri yalnizca dinlemek ya da tartismak yerine olayin nasil olustugunu izler ve konunun
ayrintilarina inerler.

Rol oynama tekniginin 68rencilere katkisi nedir?

Bu yontem ile dgrenciler bizzat katildiklari ve hoslandiklari eylemlerden daha fazla tecrtbe edinirler,
Ogrenciler hislerini ve tutumlarini aciklama imkanina sahip olurlar.

Ogrencilerin yaratici tutum ve davranislari gelisir.

Ogrenciler derste daha iyi gidulenir.

Ogrenciler yliz yize gelecekleri gercek durumlar icin hazirlanirlar.

Rol oynama tekniginin sinirliliklan nelerdir?

Bu yontemin uygulanmasi klcuk grup gerektirir.

Sinifin tamami gorevlendirilemez.

Zaman gerektirir.

Bazi 68renciler karakterleri ya da olaylari anlamada gucluk cekebilirler.

Yetenekli 6grenciler durumu tekelinde bulundurabilir.

Ogrenciler rolleri oynarken sik sik asiriya kacarlar. Bu durum sinif atmosferini bozacag gibi 6grenmeyi
de olumsuz etkiler.



Benzetisim (Simiilasyon) Teknigi

Benzetisim teknigi nedir?

Sinif icinde 6grencilerin bir olayl gerceklesmis gibi ele alip Uzerinde egitici calisma yapmalarina firsat
veren bir 6gretim teknigidir. Diger bir ifadeyle benzetisim teknigi 68renmeyi desteklemek Uzere
gercege uygun olarak gerceklestirilen bir model Gzerinde yapilan 6g8retim yaklasimi olarak
tanimlanabilir.

Benzetisim teknigi esas alinarak gergeklestirilen 6gretim uygulamalarina birkag 6rnek verelim:
Gercegine uygun olarak tasarlanan ucak modelleriyle pilotlarin yetistiriimesi

Harp oyunlariyla askerlerin yetistiriimesi

Ozel pistlerde sofér adaylarinin yetistiriimesi benzetisim teknigi esas alinarak gerceklestirilir.

Benzetisim teknigi etkili bir sekilde nasil uygulanabilir?

Benzetisim tekniginin etkili bir sekilde uygulanabilmesi, 6grencilere esas amacin, dersin hedeflerinin
acikca anlatilmasina baghdir.

Benzetisim tekniginin 6grencilere katkisi nedir?

Benzetisim teknigi, 6grenciler acisindan ilgi cekicidir, 68renme istek ve arzusu olusturur.

Ogrenci, gercek ortamda kullanmadan dnce, amaclarin incelenmesini temel esas ve dinamiklerini
ogrenir.



Drama (Bagimsiz rol yapma) Teknigi

Ogrencilerin hangi durumda nasil davranmalari gerektigini yasayarak égrenmelerini saglayan bir
ogretme teknigidir. Dramada birey kendi acisindan yaklasir ve ne yapmasi gerektigine iliskin
(dogaclama) rol oynar. Problem ¢ézme ve iletisim kurma yetenegini gelistirir. Ogrencinin kendi duygu
ve dusuncelerini, baska bir Kisilige girerek ifade etmesini saglayan bir tekniktir.

Mikro Ogretim Teknigi

Mikro 68retim tekniginde 68renci tarafindan yapilan bir davranis kisa sureli gézlemlenir ve gozlem
kayit edilerek hatalari 6grenciye bildirilir. Bu davranis belli bir yeterlik duzeyine gelene kadar 6grenciye
tekrar ettirilerek her tekrarda hatalarin belirtilip dUzeltilmesi saglanir. Mikro 6gretim teknigi bu yolla
ogrencilerin bu davranisi belli bir yeterlik dizeyinde kazanmasini amaclayan bir 6gretim teknigidir.
“Ogret-yeniden 6gret” sureci gerceklestirilir.

Egitsel Oyunlar Teknigi

E8itsel oyunlar, 68renilen bilgilerin pekistiriimesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini
saglayan etkinliklerdir. Egitsel oyunlarla derste konular daha ilgi cekici duruma getirilebilir, etkin
olmayan 0grencilere, derse katilma olanag| saglanir.



Alti Sapka Teknigi
Altl sapka teknigi yaratici dusunme becerilerini gelistirmede kullanilan bir grup tartismasi teknigidir.
Dusunme o6gretiminde kullanilir. Elestirisel ve ¢cok yonlu distnmeyi saglar. Bu teknikte alti degisik
renklerde sapkalar ve anlamlarini temsil eden diisiinceler bulunmaktadir. Ogrenciler sirasi ile
kartondan yapilan butlin sapkalari takarak, goruslerini belirtirler. Boylece olaylara farkli yonlerden
yaklasmayi 6grenirler.

Beyaz sapka: Tarafsiz bir sekilde bilgiyi temele alarak dusundur.

Kirmizi sapka: Onsezilere dayali olarak olaylara duygusal tepki vermeyi temel alir.
Siyah sapka: Olaylara elestirisel ve karamsar yonden bakar.

San sapka: Olaylara iyimser ve yapici yonden bakar.

Yesil sapka: Olaylara yeni ve farkli ¢ozum yollari bularak, yaratici ve yenilikci fikirler retmeye dayall
duasundar.

Mavi sapka: Olaylari tum olasi yonleriyle goren ve degiskenleri kontrol altinda tutan bakis acisidir.



Gorus Gelistirme Teknigi

Gorus gelistirme, belirgin celiskiler ve kutuplasmis tutumlari kapsayan konularin 6gretiminde
ogrencilerde gorus gelistirmek icin kullanilan bir tartisma yontemi olarak tanimlanabilir.

Bir konuda yapilan dusunce alisverisinde kisinin diger goruslerden de yararlanarak kendi gorusunu
gelistirmesini, savunmasini ya da kendi gorusunu degistirerek karsi ¢iktigl gorusu benimsemesini

saglayan bir 6gretme - 68renme teknigidir.

Bu teknigin uygulanmasinda sinif ydnetiminde becerili olunmalidir.



Vizilti (Fisilti) Gruplar Teknigi

Ogrencilerin gruptaki 68renci sayisi kadar dakika konusma yapmasiyla gerceklesir.Vizilti gruplari kisi
sayisina gore isim alir. Ornegin Vizilti 55 de bes égrenci bir konu lizerinde 5’er dakika konusur.
Her katilimci bire bir tipinde kisa tartisma icin yanindaki (sag veya sol) komsusuna doner.

Kartopu (PIRAMIT) Teknigi

Tum 68rencilerin katilimini saglayan bir tekniktir.

Ogretmen bir konu verir ve tim katilimcilarin dnce bireysel olarak bu konuyu disinmelerini ister.
Ardindan iKi Kisilik ekipler olusturulur ve bu ekipler dustncelerini birbirleriyle paylasirlar. Daha sonra
ciftlerin olusturdugu dortlu ve sekizerli gruplar seklinde kademeli olarak ilerleyen ve finalde herkesin
karsisinda sunum yapilan bir tartisma teknigidir.



Koselenme Teknigi

Ogrencilere ydneltilen bir soru veya sorun karsisinda ¢ok kisa alternatifler alinir. Daha sonra her bir
alternatif icin bir kose(masa) olusturulur.

Ayni alternatifi savunan 0grenciler koseye toplanir ve kendi iclerinde konuyu tartisirlar. Dusuncelerini
ve gerekcelerini savunan bir rapor hazirlarlar ve her gruptan bir temsilci ¢cikarak grubun tezini sinifa
aciklar.

Akvaryum Teknigi

Sinifin ortasina 2 - 4 6grenci cikarilir ve diger 6grenciler bu 6grencilerin etrafinda bir daire
olusturacak sekilde otururlar. Ortadaki 6grenciler yaklasik 10 dakika kendi aralarinda bir konu
hakkinda tartisir veya deneyimlerini paylasirlar. Herkes dusuncelerini ifade eder. Bu sirada diger
ogrenciler ayni bir akvaryumu izler gibi konusan arkadaslarini izler ve gézlem yaparlar.



Rulman (Top Tasima) Teknigi

Sinif i¢ ice iki cember olusturulacak sekilde duzenlenir. Dis cemberde yer alan 68renciler ice, ic
cemberde yer alan 6grenciler ise disa bakacak sekilde sandalyelere otururlar. Ogretmen tarafindan
verilen bir konu veya anlatilan bir senaryodan sonra karsilikli gelen i¢ ve dis cember 6grencileri
birbirlerine distnce ve ¢ézUmlerini anlatirlar. Belirlenen sire doldugunda dis cemberdeki 68renciler
sandalyelerinden kalkarak bir yandaki sandalyeye otururlar. Karsisina yeni bir arkadasi gelen
ogrenciler yine dislunce ve ¢ézumlerini paylasirlar. Bu uygulama 3 - 4 kere tekrarlanabilir. Bu yolla
dgrenciler, bir konuda farkl arkadaslarinin disuncelerini ve ¢cozimlerini 6grenerek zengin bir bakis
acisi kazanabilirler.

Dedikodu Teknigi

Dedikodu teknigi 6grencilerin konuyu kavramaya calismasini, o konuda dustinmesini ve konu
hakkindaki cesitli diisiinceleri 6grenip onlari degerlendirmesini saglar. Ogrenciler ikiserli gruplara
ayrihr, verilen konuyu ya da soruyla ilgili dusuncelerini birbirlerine soylerler. Esler birbirinden ayrilip yeni
ikililer olusturur. Yeni eslerine hem kendi dusuncelerini hem de onceki esinin dusuncelerini iletir ve
tartisirlar. Sonunda fikirler sinif igcinde tartisilir.



Mahkeme Teknigi

Bir konu Uzerinde 6grencileri dustinmeye yoneltmek, iyi anlasiimayan noktalari aciklamak ve verilen
bilgileri pekistirmek amaciyla kullanilan bir tekniktir. Sinifta sanal bir mahkeme kurulmasi seklinde
uygulanan bu teknik bircok d6grencinin etkinlige katilimini saglar. Belirlenen konuya yonelik sinif
ortaminda bir mahkeme kurulur. Taraflar, saniklar, sahitler secilir. Karsilikl goruslerini savunan
o0grenciler tartisma ortami olusturarak juri ve hakim karsisinda davalarini hakli gésterme cabasina
girerler.

Konusma Biletleri Teknigi

Ogrencilerin esit konusma sirelerine sahip olmasina 6nem verilir. Bunu saglayabilmek icin her bir
ogrenciye Uc bilet verilir. Her bir biletin belirli konusma siiresi (yolculuk siresi) vardir. Ogrenciler
biletleri bitene kadar konusabilirler. Bileti biten 6grencilerin konusma hakki sona erer.



Tombala Teknigi

Konunun sOzcukleri ya da kavramlari tombala kartlarina yazilr.

Bazilari bos birakilir. Hazirlanan kartlar égrencilere dagitilir. Ogretmenin sdyledigi, tanimladigl sdzciik
ya da kavram kapatilir. Tombala oyununda oldugu gibi ilk sirayl dolduranlar birinci ¢cinko, ikinci sirayi
dolduranlar ikinci cinko ve ucuncu sirayl dolduranlar da tombala yapmis olurlar.

Arkasi Yarin Teknigi

Arkasi yarin tekniginde 6gretmen bir hikaye okurken veya bir film izletirken daha énceden belirledigi
bir noktada hikayeyi durdurur. Bundan sonra ne olabilir, nicin gibi sorular sorar ve cok sayida
o08renciden yanitlarini gerekceli olarak alarak tahtaya yazar. Gorusler alindiktan sonra hikaye veya film
devam ettirilir ve 68renci tahminleri ile karsilastirilir, 68rencilerin nerede yanildiklari onlara buldurulur.
Her boliumden sonra sinifta tartisma acilmali ve bir sonuca variimalidir.



Balik Kilcigi Haritasi (Neden-Sonuc¢ Diyagrami) Teknigi

Ishikawa diagrami olarak da bilinen balik kilgigl teknigi, bir problemin nedenlerini ve alt nedenlerini
ortaya cikarmaya yardim eder. Ayrica, tum 6grencilerin derin ve nesnel bir gorus kazanmalarini ve
problemin cesitli bolumleri arasinda ki onemli iliskileri gormesini, 6grencilerin daha derin bir sekilde
bir problem Gzerinde yogunlasmasini saglar. Ogrencilerin diisiincelerini organize etmeye yardim eder;
ancak, problem icin c6zumler saglamaz.

Bu teknik; birlikte calismayi, gercegi aramayi, degisik goruslere acik olmayi ve karsit goruslerin ortaya
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Kavramsal Karikatlr (Konusma Balonu - Cizgi Karakter) Teknigi

Bir konuyu tamamen 6gretemeyen, kavram ya da olay hakkinda tartisma baslatip arastirmaya sevk
etmeyi amaclayan bir tekniktir. Karikatur, tartisma ortami yaratmak icin uyaran olarak kullantlir.
Birbirinden farkli géruslerin yer aldigl bir grup tartismasini olusturma fikrini temel almaktadir.
Ogrencilerin derse iliskin bilgi ve becerilerini pekistirmek ve kaliciligini saglamaya yardimci olur.
Ogrenciler, éncelikle dersin temel kavram ve ilkelerine dayal bir konu ile ilgili yanlis ve dogru ifadeleri
olusturmaktadir. Belirlenen bu ifadeler, insan veya hayvan figurleri kullanilarak bir poster Gzerinde
resimlendirilmekte ve 6grenciler, tartismalarini bu poster Uzerinde yapmaktadirlar. Tartisma
sonrasinda olusan sonuclar hazirlanan calisma kagidi Uzerinde belirtilmektedir. Calisma kagidinda,
posterde belirtilen ifadelerden hangisinin dogru oldugu isaretlenmekte daha sonra yanitin gerekcesi
belirtiimektedir.



Kavram Haritasi Teknigi

Kavramlarin; kendine 6zgu ozelliklerini veya diger kavramlarla iliskilerini sekil ya da s6zcuklerle
onermeler seklinde gostermek icin tasarlanan sematik cizimlerden olusan 6gretim aracidir. Analitik ve
semantik diisinmeyi, Sistematik siniflama yapmayi saglar. Ogretimin her kademesinde kullanilir. On
bilgilerle yeni kavramlarin buatunlestirilmesini saglar.

Kavram haritasi turleri nelerdir?

1. Orlimcek Harita: Temel bir kavrami tanimlamak icin kullaniimaktadir. Kavramin ana ve alt
bolumlerini gosterir. Merkezdeki temel kavram nedir? Bununla ilgili 6zellikler nelerdir? gibi sorulara
yanit aranir.

2. Akis Cizgisi: Olaylarin akisini ve akis esnasinda bu olaylar arasindaki iliskileri gosterir.

3. Zincir Kavrama Haritasi(Olaylar Zinciri Dizinleri): Herhangi bir kavramin asamalarini, bir islemin
basamaklarini, olaylarin sirasini ve sonuclarini aciklamak icin kullanilir.

4. Siniflama Haritasi: Ogrenilen bilgileri sistematik olarak siniflamayi amaclar. Biitiin(i genelden 6zele
dogru mantikh panolara ayiran semadir.




istasyon Teknigi

istasyon Yéntemi, biitiin sinifin her asamada (her istasyonda) calisarak bir dnceki grubun yaptiklarina
katki saglayarak bir basamak ileri goturmeyi, yarim kalan isi tamamlamayi 6greten bir tekniktir.

Sinifin tamami 2-8 istasyona bolunur. Kag istasyon varsa o kadar grup olusturulur. Bu istasyonlar
slogan yazma, afis hazirlama, 0ykl yazma gibi istasyonlar olabilir. Her istasyona gidecek 6grenciler
belirlenir. Her gruba bir istasyon sefi atanir (bu isi 6gretmende Ustlenebilir). Sef gruba kilavuzluk yapar,
is bitince Urunleri toparlar.

Gruplar istasyonlara dagilir, her grup gittigi istasyonda 10 dakika calisir. Stre sonunda gruplar yer
degistirir. Tium gruplarin tim istasyonda calismasi saglanir. istasyona gelen her yeni grup bir énceki
grubun biraktigl yerden devam eder. Sure sonunda tum gruplarin isleri toparlanir. Yapilan ¢alismalar
sergilenir, oykuler okunur, afisler asilir.



Analoji (Benzetim)/Metafor Teknigi

Analoji, bilinmeyen bir olayi bilinen bir olayin kosullarinda dusunerek, iki olay arasinda karsilastirma
yaparak ve iliskiler kurarak, bilinmeyen olayl anlama surecidir. Bilinen durum “kaynak”, bilinmeyen
durum ise "hedef” tir. Hedefe ulasmak icin var olan kaynaklardan cagrisim yapilir. Somut
benzetmelerde kullanilir. Ornegin, kan dolasiminin trafik akisina benzetilmesi. Burada kan dolasimini
trafik akisina benzetmek sekilsel, somut, gorunur ve basit bir benzetmedir.

Metafor ise soyut benzetmelerde kullanilir. Burada islevsel benzerlik sz konusudur Ornegin,
Ogretmen beynin gorevini anlatirken Tirkiye haritasi (izerinde Ankara’yl beynin yerine koyarak
anlatmaya calismasi daha karmasiktir.Bu durumda herkes ayni benzetmeyi yapamayabilir. Bu
benzetme karmasik, soyut ve aralarindaki belirsizlik fazladir.



Alti Ayakkabili Uygulama Teknigi

Uygulama becerisi ve analitik dUsinme yetenegi kazandirmayl amaclayan tekniktir. Alti sapkall
dusunme teknigi dusunme biciminin, alti ayakkabili uygulama teknigi ise dusuncelerin uygulandig bir
tekniktir.

Alti ayakkabili uygulama tekniginde kullanilan ayakkabilarin renklerine gére anlamlari nelerdir?

Lacivert (Resmi) Ayakkabi: Resmiyeti temsil eder. Rutin isler mumkun oldugunca mukemmel bicimde
uygulanir.

Mor (Binici) Cizmeler: Yetkiyi ifade eder. Kisi kendi yetenegi ile degil otoriteden aldigl resmi yetki ile
hareket eder.

Kahverengi (Yaruyus) Ayakkabi: Karmasik durumlari temsil eder. Pratikligi gerektirir. Uygulamaya
donuk davranis ve esneklikten faydalanilarak sonuca varilir.

Gri (Spor) Ayakkabi: Gri renk net olamayan durumlari, spor ayakkabi da resmi olmamayi ve rahathgi
simgeler. Bilgi toplarken rahat bir bicimde ¢cok yonlU olmayi ve tarafsiz davranmayi gerektirir.
Turuncu (Lastik) Cizmeler: Tehlike, aciliyet ve krizi ifade eder. Odaklanma ve oncelik olusturma
duygusu en dnemli 6zelligidir.

Pembe (Ev) Terlikler: insanciligl, duyarliligi ve sicaklig temsil eder. Korumayi, acimayi, insanlarin duygu
ve hassasiyetlerine karsi duyarli olmayi cagristirir.




SINIF DISI OGRETIM TEKNIKLERI

Sinif disi 68retim teknikleri nelerdir?
1. Gezi

2. Gozlem

3. Gorusme

4. Odev

5. Sergi



SINIF DISI OGRETIM TEKNIKLERI
Gezi

Siniftaki konularla ilgili olarak yapilan planh ziyaretlerdir. Etkili bir gezi calismasi icin; Ogrenciye
kazandirilacak davranislar 6grencilerle birlikte belirlenmeli ve gezi yapilacak yer bu hedef davranislara
gore onceden belirlenmelidir. Gezi yapilacak yerde sorulacak sorular 6nceden belirlenmeli ve gezi
plana gore yapilmalidir. Yapilan etkinlikler ve sonuclar gezinin amaclari dogrultusunda sinifta
tartisiimahdir.

Gozlem

Gercek yasamdaki olaylarin, nesnelerin, insanlarin, bir plan dahilinde izlenmesi ile gerceklesen bir
tekniktir. Tabiatta var olan bir seyin kendi sartlarinda incelenmesine “gozlem” denir. Tabiattaki bir olay,
durum ya da varlik arastirmacinin olusturacagl sartlarda incelenirse buna “deney” denir. Gozlem
teknigi 6grencilere inceleme olanagl tanimasinin yani sira gézlem yapilan konuyu kavramayi saglar.
Etkili bir gezi calismasi icin; G6zleme baslamadan dnce hedefler dnceden belirlenmeli, 68rencilere
gozlenecek durum ya da olay ile ilgili 6nceden bilgi verilmelidir. Farkli 68renciler ayni durum ya da olayi
gozlemeli ve sonuclar karsilastiriimalidir. Gézlemci gozlemi yaparken dogal ortami bozmamali, gozlem
sonuclari kaydedilmelidir.



Gorusme

Sinifta islenen konularla ilgili bilgileri genellikle uzmanlardan elde ederek 6grenmeyi saglar. Bu teknik
dgrencinin uzmanlarla disarida gérusmesiyle gerceklesecegi gibi, sinifa uzman getirerek (kaynak kisiden
yararlanma) de gerceklesebilir. Gorusme tekniginde hedefler dogrultusunda sorulacak sorular 6nceden
belirlenir ve bir zaman sinir konulur.

Odev

Odev, 6gretmenler tarafindan cocuklarin ders disi zamanlarda hazirlamalari icin verilen; bazen derse hazirlik
ve cogu kez de derste dgrenilenleri pekistirme, tekrar, genisletme ve tamamlamayi bazen de degerlendirmeyi
amaclayan calismalardir.

Odevler, Hedefleri gerceklestirici, dersin konusuyla ilgili, Ogrencinin diizeyine uygun, acik ve anlasilir
olmalidir. Zaman, enetrji, arac-gerec¢ ve kaynaklar yonunden ulasilabilir olmalidir.

Odev, 6grenciye bagimsiz olarak calisabilme sorumlulugu verir, d8renme deneyimlerini zenginlestirmesi igin
firsat olusturur ve arastirmaya yoneltir. Ogretimi ve 68renme hizini bireysellestirir, 68rencilerin bos
zamanlarini egitsel ve yararl calismalarla gecirmelerini saglar.

Sergi

Yazi, siir, heykel, resim gibi Urtnlerin uygun sekilde yerlestirilerek gozler onune konulmasi, incelemeye
sunulmasidir. Ogrenicinin 6grenme sirecindeki etkinliklerini paylasma amaciyla yapilir. Sergiler, grup bilincini
ve grupla calisma aliskanligini gelistirir. Urlin ve siire¢ degerlendirmeye olanak tanir.



Bir sinif 68retmeni, mevsimler konusu ile ilgjli asagidaki etkinligi tasarlamistir:
« Ogrencileri dort gruba ayirmis,

* Sinifin dort kosesine birer masa yerlestirmis,
* Masalari kis, ilkbahar, yaz, sonbahar olarak adlandirmis,

* Her grubun, masalari gezerek o masadaki mevsimle ilgili bir resim yapmalarini ve 0 mevsimin
ozelliklerini masadaki deftere yazmalarini belirtmis,

* Son olarak her grubun sirayla masalari gezerek arkadaslarinin eksik biraktigi isleri tamamlamalarini
istemistir.

Buna goére 6gretmenin kullandigl 68retim yéntem/teknigi asagidakilerden hangisidir?

A) istasyon B) KOseleme C) Kartopu D) Analoji E) Alti Sapkall Dusunme



