EGITIM YONTEM VE TEKNIKLERI



Ogrenmenin Uc¢ alani

Bilissel alan,

Psikomotor alan

Duygusal alan



Yontem

Amac
* Bir sorunu ¢ozmek
* Bir deneyi sonuclandirmak

* Bir konuyu 6grenmek ya da 6gretmek

bilincli olarak secilen ve izlenen duzenli yol




Egitim Yontemleri

Anlatma yontemi

Tartisma yontemi

Ornek olay yontemi
GoOsterip yaptirma yontemi
Problem ¢cozme yontemi
Bireysel calisma yontemi




Bir 6gretme yontemini uygulamaya koyma
bicimi

Oturum icinde yapilan islemlerin batunu




Egitim Teknikleri

Katilimcilara birbirinden 6grenme olanagi
sunar

Etkin katilimi saglar

Ekip calismasi ruhu dogar

Farkh bakis acilari ortaya koyabilir




Kicuk Grup

Hangi durumlarda?

Bir sorunu ¢cozmek
Vaka calismalari yapmak
Role Play




Kicuk Grup

Tek bir durum/sorun

Ayni konunun farkli alt basliklari
Grup: 4-6 kisi

Amac belirlenmis ve paylasiimis
Egitmen, rehber gorevi




Vaka Calismasi

e Belli bir konu

* Baslik veya problem Uzerine odaklanmis

* Gercekci senaryolar




Vaka Calismasi

* Avantaji: Katilimcinin dikkatini gercek bir
duruma ceker

e Katilimcilar;
— Teker teker
— Kuglik gruplarda ¢alisma




Asamalar

Vakanin aciklamasi ve sorular

Tartisma

Bilgilerin derlenmesi

Karar icin alternatif oneriler

Tum / ktictk grubun birlestigi karar




Role-Play

e Katilimcilarin egitim amaclari ile ilgili bir
durumu gercege uygun olarak oynadiklari
egitim oyunu




Role-Play

* Gergek bir yasam durumunun
tecribesi

 Gergek yasam riskleri yok

- I¢inde bulundugu durumu daha iyi
kavrar

* Anlayisi artar




Beyin-firtinasi

 Herhangi bir konuda
— Sansursuz duastinme
— Elestirmeden cok fazla fikir toplamak amaclanir.

e Beyin firtinasi icin katilimcilarin konuyla ilgili
bilgi ve gorgulerinin olmasi gerekir




