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1. MILL1 EGITIM BAKANLIGI OGRETIM PROGRAMLARI

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyacglari, 6grenme 6gretme teori ve
yaklagimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerden beklenen rolleri de dogrudan etkilemistir. Bu degisim; bilgi
Uretebilen ve bu bilgiyi hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem ¢bzebilen, elestirel diistntlebilen, girisimci,
kararli, iletisim becerilerine sahip, empati yapabilen, topluma ve kiltiire katkida bulunabilen bir bireyi tanimla-
maktadir. Ogretim programlari; bu niteliklere sahip bireylerin yetismesine hizmet edecek sekilde salt bilgi aktar-
maktan ziyade bireysel farkliliklari dikkate alan, deder ve beceri kazandirma hedefli, sade ve anlasilir bir yapida
hazirlanmistir. Bu amag dogrultusunda bir taraftan farkl konu ve sinif diizeylerinde sarmal bir yaklagimla tekrar
eden kazanim ve acgiklamalara, diger taraftan bitlnsel ve bir kerede kazandiriimasi hedeflenen 6grenme ¢ikti-
larina yer verilmistir. Bu kazanim ve agiklamalar ile 6grenme ¢iktilari ilgili disiplinin yetkin, gtincel ve gegerli oldu-
gunu; egitim 6gretim slrecinin hayatla dogrudan iliskili sekilde tasarlandigini gosterir niteliktedir. Bu kazanimlar
ve bu kazanimlarin sinirlarini belirleyen agiklamalar; siniflar ve egitim kademeleri dizeyinde degerler, beceriler
ve yetkinlikler perspektifinde butunlik sadlayan bir bakis acisiyla yalin bir icerige isaret etmektedir. Bdylelikle Ust
bilissel becerilerin kullanimina yénlendiren, anlamli ve kalici 6grenmeyi saglayan, saglam ve onceki 6grenme-
lerle iliskilendirilmis, diger disiplinlerle ve gunlik hayatla dederler, beceriler ve yetkinlikler gcercevesinde butin-
lesmig bir 6gretim programlari toplami olusturulmustur.

1.1. OGRETIM PROGRAMLARININ GENEL AMAGLARI

Ogretim programlari, 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’nun 2. maddesinde ifade edilen “Tuirk Milli Egitiminin
Genel Amaglarr” ile “Ttrk Milli Egitiminin Temel ilkeleri” esas alinarak hazirlanmistir.

Egitim 6gretim programlariyla sirdurdlen tim calismalar; okul 6ncesi, ilkdgretim ve ortadgretim seviyelerinde
birbirini tamamlayici bir sekilde asagidaki amaglara ulagsmaya yoneliktir:

1. Okul dncesi egitimini tamamlayan 6grencilerin bireysel gelisim suregleri g6z 6nliinde bulundurularak bedensel,
zihinsel ve duygusal alanlarda saglikli sekilde gelisimlerini desteklemek

2. ilkokulu tamamlayan dgrencilerin gelisim diizeyine ve kendi bireyselligine uygun olarak ahlaki bitiinliik ve 6z
farkindalik cercevesinde, 6z gliiven ve 6z disipline sahip, giindelik hayatta ihtiya¢ duyacagi temel diizeyde sézel,
sayisal ve bilimsel akil yirtitme ile sosyal becerileri ve estetik duyarlihdi kazanmis, bunlar etkin bir sekilde kul-
lanarak saglikli hayat yonelimli bireyler olmalarini saglamak

3. Ortaokulu tamamlayan 6grencilerin ilkokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle milli ve manevi
degerleri benimsemis, haklarini kullanan ve sorumluluklarini yerine getiren, Tirkiye Yeterlilikler Cergevesi'nde
(TYQ) ve ayrica disiplinlere 6zgu alanlarda ifadesini bulan temel duzeydeki beceri ve yetkinlikleri kazanmis bi-
reyler olmalarini saglamak

4. Liseyi tamamlayan 6grencilerin ilkokulda ve ortaokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle milli ve
manevi degerleri benimseyip hayat tarzina donistirmus, Uretken ve aktif vatandaslar olarak yurdumuzun iktisa-
di, sosyal ve kultirel kalkinmasina katkida bulunan, TYC’de ve ayrica disiplinlere 6zgu alanlarda ifadesini bulan
temel diizeydeki beceri ve yetkinlikleri kazanmis, ilgi ve yetenekleri dogrultusunda ylksekdgretime, bir meslege
ve hayata hazir bireyler olmalarini saglamak

1.2. OGRETIM PROGRAMLARININ PERSPEKTIFi

Egitim sistemimizin temel amaci de@erlerimiz ve yetkinliklerle butlinlesmis bilgi, beceri ve davraniglara sahip bi-
reyler yetistirmektir. Bilgi, beceri ve davraniglar, 6gretim programlariyla kazandiriimaya c¢alisilirken degerlerimiz
ve yetkinlikler bu bilgi, beceri ve davraniglar arasindaki buttinligu saglamaktadir. Degerlerimiz, toplumumuzun
milli ve manevi kaynaklarindan damitilarak diinden bugtine ulagsmis ve yarinlara aktarilacak 6z mirasimizdir.
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Yetkinlikler ise bu mirasin hayata ve insanlik ailesine katilmasini ve katkida bulunmasini saglayan eyleme dayali
becerilerimizdir. Bu ydnuyle degerlerimiz ve yetkinlikler birbirinden ayrilmaz bir sekilde teori ve pratik butlnlu-
gunl saglayan asli pargamizi olusturmaktadir. Gincellik igcinde 6grenme 6gretme slrecleriyle kazandirmaya
calistigimiz bilgi, beceri ve davranislar ise bizi biz yapan degerlerimizin ve yetkinliklerin gliintin sartlari iginde
goérunurlik kazanma arag ve platformlardir; ginin sartlari iginde degisiklik gdsterebilir yapisiyla arizidir ve bu
sebeple surekli gdzden gegirmelerle guincellenerek yenilenmektedir.

1.2.1. Degerlerimiz

Degerlerimiz 6gretim programlarinin perspektifini olusturan ilkeler toplamidir. Kokleri geleneklerimiz ve dinimuz
icinde bulunmakta, govdesi ve dallari bu kdklerden beslenerek buglinimuze ve yarinlarimiza uzanmaktadir. Te-
mel insani 6zelliklerimizi olusturan degerlerimiz, hayatin rutin akisinda karsilastigimiz sorunlarla basa ¢ikmada
eyleme gegmemizi saglayan gucun kaynagidir.

Bir toplumun gelecegi, degerlerini benimseyen ve bu degerleri sahip oldugu yetkinliklerle ete kemige burindi-
ren insanlara baghdir. Bundan dolayi egitim sistemimiz, her bir Gyesine uygun ahlaki kararlar alma ve bunlari
davraniglarinda sergileme yeterliligini kazandirmayi amaclamaktadir. Egitim sistemi sadece akademik agidan
basariya odaklanan, belirlenmig bazi bilgi, beceri ve davraniglari kazandiran bir yapi degildir. Asli gérevi temel
degerleri benimsemis bireyler yetistirmektir; yeni neslin degerlerini, aliskanliklarini ve davraniglarini etkileyebil-
melidir. Egitim sistemi, degerleri kazandirma islevini egitim programlarini da kapsayan egitim ortamiyla yerine
getirir. EQitim programi; 6gretim programlari, 6grenme 6gretme ortamlari, egitim arag gerecleri, ders disi etkin-
likler, mevzuat gibi egitim sisteminin tim unsurlari géz 6ntinde bulundurularak olusturulur. Bu anlayisla deger-
lerimiz 6gretim programlarinda ayri bir program veya 6grenme alani, Unite, konu vb. olarak gérilmemigstir. Tam
aksine butlin egitim surecinin nihai gayesi ve ruhu olan degerlerimiz, 6gretim programlarinin her birinde ve her
bir biriminde yer almigtir.

Ogretim programlarinda yer alan kok degerler; adalet, dostluk, diristlik, 6z denetim, sabir, saygi, sevgi, so-
rumluluk, vatanseverlik ve yardimseverliktir. Bu degerler, 6grenme 6gretme sirecinde hem kendi baslarina hem
iliskili oldugu alt degerlerle hem de 6teki kok degerlerle birlikte ele alinarak hayat bulacaktir.

1.2.2. Yetkinlikler

Egitim sistemimiz yetkinliklerde butunlesmis bilgi, beceri ve davraniglara sahip karakterde bireyler yetistirmeyi
amaglar. Ogrencilerin hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde kisisel, sosyal, akademik ve is hayatlarinda ihtiyag
duyacaklari beceri yelpazeleri olan yetkinlikler TYC’de belirlenmigtir. TYC, sekiz anahtar yetkinlik belirlemekte ve
bunlari agagidaki gibi tanimlamaktadir:

1. Ana dilde iletisim: Kavram, dislince, goris, duygu ve olgulari hem so6zlii hem de yazili olarak ifade etme,
yorumlama (dinleme, konusma, okuma, yazma); egitim ve égretim, is yeri, ev, edlence gibi her turli sosyal ve
kiltirel baglamda uygun ve yaratici bir sekilde dilsel etkilesimde bulunmadir.

2. Yabanci dillerde iletisim: Cogunlukla ana dilde iletisimin temel beceri boyutlarini paylagsmakta olup duygu, di-
suince, kavram, olgu ve gorusleri hem s6zIU hem yazili olarak kisinin istek ve ihtiyaglarina gore egitim ve 6gretim,
is yeri, ev, edlence gibi uygun bir dizi sosyal ve kiiltirel baglamda anlama, ifade etme ve yorumlama becerisine
dayalidir. Yabanci dillerde iletisim, aracilik etme ve kdlturler arasi anlayis becerilerini de gerektirmektedir. Dinle-
me, konusma, okuma ve yazma boyutlari bireyin yeterlilik seviyesi, sosyal ve kultlrel gegcmisi, ¢cevresi, ihtiyaclari
ve ilgilerine bagli olarak farkli diller arasinda degisiklik gdsterecektir.

3. Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler: Gunlik hayatta karsilasilan bir dizi problemi
¢6zmek icin matematiksel disinme tarzini gelistirme ve uygulamadir. Saglam bir aritmetik becerisi Gzerine inga
edilen slreg, faaliyet ve bilgiye vurgu yapmaktadir. Matematiksel yetkinlik, diisinme (mantiksal ve uzamsal du-
stinme) ve sunmanin (formdller, modeller, kurgular, grafikler ve tablolar) matematiksel modlarini farkli derecelerde
kullanma beceri ve istegini icermektedir.
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Bilimde yetkinlik, sorulari tanimlamak ve kanita dayali sonuglar retmek amaciyla dogal diinyanin agiklanmasina
yonelik bilgi varligina ve metodolojiden yararlanma beceri ve arzusuna atifta bulunmaktadir. Teknolojide yetkinlik,
algilanan insan istek ve ihtiyaclarini karsilama baglaminda bilgi ve metodolojinin uygulanmasi olarak goérulmek-
tedir. Bilim ve teknolojide yetkinlik, insan etkinliklerinden kaynaklanan degisimleri ve her bireyin vatandas olarak
sorumluluklarini kavrama giciini kapsamaktadir.

4. Dijital yetkinlik: s, ginlik hayat ve iletisim icin bilgi iletisim teknolojilerinin giivenli ve elestirel sekilde kulla-
nilmasini kapsamaktadir. S6z konusu yetkinlik; bilgiye erisim ve bilginin degerlendiriimesi, saklanmasi, tUretimi,
sunulmasi ve alisverisi igin bilgisayarlarin kullaniimasi ayrica internet araciligiyla ortak aglara katihm saglanmasi
ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir.

5. Ogrenmeyi 6grenme: Bireyin kendi 6grenme eylemini etkili zaman ve bilgi yonetimini de kapsayacak sekilde
bireysel olarak veya grup halinde diizenleyebilmesi icin 6grenmenin pesine diisme ve bu konuda israrci olma
yetkinligidir. Bu yetkinlik, bireyin var olan imkanlari taniyarak 6grenme ihtiyag ve streglerinin farkinda olmasini ve
basarili bir 8grenme eylemi icin zorluklarla basa ¢ikma yetenegini kapsamaktadir. Yeni bilgi ve beceriler kazan-
mak, islemek ve kendine uyarlamak kadar rehberlik destedi aramak ve bundan yararlanmak anlamina da gelir.
Ogrenmeyi 6grenme; bilgi ve becerilerin ev, is yeri, egitim dgretim ortami gibi gesitli baglamlarda kullaniimasi ve
uygulanmasi i¢in dnceki 6grenme ve hayat tecribelerine dayaniimasi yoninde 6grenenleri harekete gegirir.

6. Sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler: Kisisel, kisiler arasi ve kulturler arasi yetkinlikleri icermektedir.
Bireylerin farklilasan toplum ve calisma hayatina etkili ve yapici bigcimde katilmalarina imkan saglayacak, gerekti-
ginde catismalari ¢ozecek 6zelliklerle donatiimasini saglayan tim davranis bigimlerini kapsar. Vatandaslikla ilgili
yetkinlik ise bireyleri toplumsal ve siyasal kavram ve yapilara iliskin bilgiyle, demokratik ve aktif katihm kararliligry-
la medeni hayata tam olarak katilmalari i¢cin donatmaktadir.

7. inisiyatif alma ve girisimcilik: Bireyin diisiincelerini eyleme doniistirme becerisini ifade etmektedir. Yara-
ticilik, yenilik ve risk almanin yaninda hedeflere ulagsmak icin planlama yapma ve proje yonetme yetenegini de
icerir. Bu yetkinlik, herkesi sadece evde ve toplumda degil, islerine ait baglam ve sartlarin farkinda olabilmeleri ve
is firsatlarini yakalayabilmeleri icin ayni zamanda is hayatinda da desteklemekte; toplumsal ve ticari etkinliklere
girisen veya katkida bulunan kisilerin ihtiyag duyduklari daha 6zgtin bilgi ve beceriler igin de bir temel teskil etmek-
tedir. Etik degerlerin farkinda olmayi ve iyi yonetisimi desteklemeyi de kapsar.

8. Kiilturel farkindalik ve ifade: Mulzik, sahne sanatlari, edebiyat ve gorsel sanatlar dahil olmak lizere gesitli kitle
iletisim araclari kullanilarak gorus, deneyim ve duygularin yaratici bir sekilde ifade edilmesinin dneminin takdiridir.

1.3. OGRETIM PROGRAMLARINDA OLGME VE DEGERLENDIRME YAKLASIMI

Her birey birbirinden farkli kisisel 6zelliklere sahiptir. Bu sebeple 6gretim programlarinin ve buna bagli olarak
Olgme ve dederlendirme sirecinin “herkese uygun”, “herkes icin gecerli ve standart” olmasi insan dogasina ters-
tir. Dolayisiyla 6lgme ve degerlendirme surecinde azami gesitlilik ve esneklik anlayisiyla hareket edilmesi sarttir.
Ogretim programlari bu agidan bir yol géstericidir. Ogretim programlarindan élgme ve degerlendirmeye ait bitiin
unsurlari icermesini beklemek gercekgi bir yaklagim dedildir. Egitimde gesitlilik; birey, egitim dizeyi, ders icerigi,
sosyal ortam, okul imkéanlari vb. i¢ ve dis dinamiklerden ciddi sekilde etkilendigi icin 6lgme ve degerlendirme
uygulamalarinin etkililigini saglamada 6ncelik 6gretim programlarinda degil, egitim uygulayicilarinda ve 6gret-

menlerdedir. Bu noktada 6zgunluk ve yaraticilik 6gretmenlerden temel beklentidir.

Bu bakis acgisindan hareketle 6gretim programlarinda élgme ve degerlendirme uygulamalarina yén veren ilkeleri
asagidaki gibi 6zetlemek mumkundur:

1. Olgme ve degerlendirme calismalari 6gretim programinin tim bilesenleri ile azami uyum saglamali, bu ¢alis-
malarda kazanim ve agiklamalarin sinirlari esas alinmalidir.

2. Ogretim programi, 6lgme siirecinde kullanilabilecek 6lgme arag ve ydntemleri agisindan uygulayicilara kesin
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sinirlar gizmez, sadece yol gosterir. Ancak tercih edilen dlgme ve degerlendirme arag ve yonteminde gereken
teknik ve akademik standartlara uyulmalidir.

3. Olgme ve degerlendirme uygulamalari egitimin ayriimaz bir pargasidir ve egitim siireci boyunca yapilir. Olgme
sonuglari tek basina degil, izlenen sureglerle birlikte btinlik iginde ele alinir.

4. Bireysel farkliliklardan dolayi batin égrencileri kapsayan, buttin égrenciler igin genelgeger, tek tip bir dlgme
ve degerlendirme yénteminden sdz etmek uygun degildir. Ogrencilerin akademik gelisimi tek bir yéntem veya
teknikle 6lcilup degerlendiriimez.

5. Egitim sadece “bilme (disiince)” igin degil, “hissetme (duygu)” ve “yapma (eylem)” igin de verilir; dolayisiyla
egitimde sadece biligsel dlgiimler yeterli kabul edilemez.

6. Cok odakli 6lgme ve degerlendirme esastir. Olgme ve dederlendirme uygulamalari 6gretmen ve égrencilerin
aktif katilmiyla gergeklestirilir.

7. Bireylerin 6lgme ve dederlendirmeye konu olan ilgi, tutum, deder ve basari gibi 6zellikleri zamanla degisebilir.
Bu sebeple s6z konusu dzellikleri tek bir zamanda dlgmek yerine sireg icindeki degisimleri dikkate alan élgimler
kullanmak esastir.

1.4. BIREYSEL GELISIM VE OGRETIM PROGRAMLARI

Ogretim programlari gelistirilirken insanin gok yonli gelisim 6ézelliklerine dair bilimsel bilgi ve birikim dikkate ali-
narak butiin bilesenler arasinda ahengi gézeten bir yaklasim benimsenmistir. Bu baglamda bazi temel gelisim
ilkelerine deginmek yerinde olacaktir.

Ogretim programlari, insanin geligiminin belirli bir ddnemde sonlanmadigi ve hayat boyu siirdigu ilkesi ile ha-
zirlanmistir. Bu sebeple 6gretim programlarinda bireylerin yas donemlerine dair gelisim 6zellikleri gozetilerek
destekleyici dnlemler alinmasi dnerilmektedir.

Gelisim, hayat boyu surer fakat tek ve bir 6rnek yapida degildir. Evreler halinde ilerler ve her evrede bireylerin
gelisim 6zellikleri farkhidir. Evrelerin baslangi¢ ve bitigsleri de homojen degildir. Programlar bunu olabildigince
g6z 6niinde bulunduran bir hassasiyetle yapilandiriimistir. Programlarin amag ve kazanimlarini gergeklestirme
surecinde gerekli uyarlamalarin 6gretmen tarafindan yapilmasi beklenir.

Gelisim dénemleri ardisik ve degismeyen bir sira izler. Her evrede olup bitenler takip eden evreleri etkiler. Ote
yandan bu ardisiklik basitten karmasiga, genelden 6zele ve somuttan soyuta dogru gelisim gibi belirli ydnelim-
lerle karakterize edilir. Program gelistirme slirecinde s6z konusu yonelimler hem bir alandaki yeterliligi olusturan
kazanim ve becerilerin 6n sart ve ardilligi noktasinda dikkate alinmis hem de derslerin sinif dizeyinde dagihmi
ve birbirleriyle iligkilerinde géz dniinde bulundurulmustur.

Ogretim programlarinda insan gelisiminin bir biitiin oldugu ilkesi ile hareket edilmistir. insanin farkli gelisim alan-
larindaki 6zellikleri birbirleri ile etkilesim halindedir. S6z gelimi dil gelisimi dlsince gelisimini etkiler ve distince
gelisiminden etkilenir. Bu sebeple 6gretmenlerden 6grencinin edindigi bir kazanimin, onun gelisiminde bagka bir
alani da etkileyecegini dikkate almalari beklenir.

Ogretim programlari bireysel farkliliklara iligkin hassasiyetler g6z éniinde bulundurularak yapilandiriimistir. Ka-
litimsal, ¢evresel ve kilturel faktorlerden kaynaklanan bireysel farkliliklar ilgi, ihtiya¢ ve yénlenme agisindan da
kendini belli eder. Bireyler hem baskalarindan farklilik gésterir hem de kendi icinde farkh 6zelliklere sahiptir.

Gelisim hayat boyu stirmekle birlikte bu gelisimin hizi evrelere goére degiskendir. Hizin yiiksek oldugu evreler
gelisim agisindan riskli ve kritiktir. S6z gelimi ergenlik donemi kimlik edinimi icin kritik donemdir ve egitim bu
dénemde kimlik edinimini destekleyici sosyal etkilesimleri artirir ve yonetir. Bu sebeple dgretmenlerin gelisim
hizinin yiksek oldugu zamanlarda égrencilerin durumuna daha duyarli davranmasi beklenir.
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2. DIJITAL GRAFIK DERSi OGRETiIM PROGRAMI

Dijital uygulamalarin grafik sanatlarinin icinde ¢ok daha énemli bir yere sahip olmasi grafik tasarimcilarin bilgi-
sayar programlarini 6grenmelerini zorunlu hale getirmistir. Geleneksel sanat dallarinda dijitallesme yayginlagsmis
olsa da sanatin temelini olugturan tasarim ve uygulama hala geleneksel yapisini korumaktadir. Bunun yaninda
tasarimcilar, sorunlara ¢ézim ararken teknolojinin getirdigi yeni imkanlardan ve gesitli kaynaklardan faydalanir.
Dijital ortamda yaratici ¢gozimler Uretmek igin gelistirilen piksel ve vektorel tabanh profesyonel grafik program-
larinin yani sira ulasilabilirligi daha kolay olan web tabanli grafik tasarim programlari da kullaniimaktadir. Diji-
tal Grafik dersi, dijital grafik tasarim hakkinda temel bilgilere sahip olunmasinin yaninda masausti yayincilik
programlarinin temelini de 6gretmeyi hedeflemektedir. Ayni zamanda kuramsal bilgi ve beceriyi kazandirmayi
amaglamaktadir. Dijital Grafik dersinde; 6gretilen bilgisayar programlarini uygulama, yardimlagma, uyumlu ¢alig-
ma, ortak projelerde gérev alma, is bilinci ve sorumlulugu kazanma, zamani verimli ve planh kullanma ve 6zgin
eserler Uretebilme becerisi kazanilmasi hedeflenmektedir. Yayinlanan bilimsel makale ve dergilerin takibinin
yapllmasi, atdlye galismasi (workshop), sergi, sempozyum gibi etkinliklere katihm, dijital grafik programlarinda
gelisimi saglayacaktir.

2.1. DIJITAL GRAFiK DERSi OGRETIM PROGRAMI'NIN OZEL AMAGLARI

Bu programla dgrencilerin asagida belirtilen amagclara ulagsmalari beklenmektedir:

» Calisma surecinde zamani verimli ve planli kullanmalari

» Kendilerini resim yolu ile ifade etmeleri

» Kendilerini dijital grafik tasarim yolu ile ifade etmeleri

» Sanatsal duyarlik kazanmalari

+ Sanatsal distinme yetenedi kazanmalari

» Analiz yapabilme yetenegi kazanmalari

» Tasarim ve dijital grafik tasarim arasindaki iligkiyi algilamalari

»  Grafik tasarimci ve dijital grafik tasarimci arasindaki farklari anlamalari

» Tasarim sureci hakkinda bilgi sahibi olmalari

» Tasarimda genel uygulama ve tasarimin teknik 6zelliklerini kavrama yetenegine sahip olmalari

» Tasarima neden ihtiya¢ duyuldugunu ve var olan bilgileriyle bu Urlnleri nasil Uretilebilecedine dair fikirler

» olusturmalari

* Masalsti yayincilik kavramini ifade etmeleri

* Masadustu yayinciligin tarihi stireci hakkinda bilgi sahibi olmalari

» Dijital tasarim araclari hakkinda bilgi sahibi olmalari

» Dijital ortamda tasarim yapma deneyimi kazanmalari

* Yaraticilik glctinu gelistirmeyi, karsilastiklari sorunlari yeni bir bicimde ¢ézimlemeyi 6grenmeleri

»  Grafik tasarim dge ve ilkelerini kullanarak tasarim olusturmalari

» Dijital grafik tasarimda kullanilan programlarin kullaniminda yetkinlik kazanmalari

- Dijital grafik dersi grup galismalarinda birlikte diisiinme, hareket etme ve sorumluluk bilincini kazanmalari

» Toplumun sosyal ve kiltirel gelisimine katkida bulunmalari

* Kendi kisisel gelisimlerine katkida bulunmalari

» Dijital grafik tasarimda yapilan ¢alismalari ve gelismeleri takip etmeleri

» Evrensel bir dijital kGltGrine sahip olmalari, ulusal ve uluslararasi sanat etkinlikleriyle toplumun sosyal ve
kilturel gelisimine katkida bulunmalari

» Dijital grafik sanatlar yoluyla milli birlik ve beraberlik bilinci gelistirmeleri

» Atatlrk’dn sanata iliskin gorus ve dusuncelerini tasarim uygulamalarinda 6zimsemeleri

» Dijital grafik tasarim ¢alismalarinda 6zgtn bir bakig acisi gelistirmeleri
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Yaptigi tasarimlari i¢csellestirerek yeni grafik tasarim Grtinleri ortaya koymalari
Kendi yagsanmisliklarindan yola ¢ikarak varligini ortaya koyacak Urun tasarlamalari
Dijital grafik dersinde yapmis oldugu 6zgun tasarimlarla sanat ruhu kazanmalari
Yaratici yonini kesfetmesi ve gelistirmesini saglamalari

Yaptid1 6zgun dijital grafik tasarim Uranleri ile kendi Usluplarini olugturmalari
Kisisel gelisimlerine katkida bulunarak kendini ifade etme becerisi kazanmalari

2.2. DIJITAL GRAFIK DERSINE 0ZGU BECERILER

Dijital Grafik Dersi Ogretim Programi ile ulasiimasi beklenen alana 6zgii beceriler sunlardir:

Go6zlem yapma

Disiplinli calisma

Algilama

Zamani kullanma

Elestirel distinme

Yaratici disunme

Analitik disinme

iletigim

Ozgiin olma

Arastirma

Isik ve gblgeyi ifade etme

Problem ¢6zme

Vurgu yapma

Kompozisyon kurma

Birlik ve batlnlik olusturma

Bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanma
Ritim, denge ve hareketi ifade etme
Kendini sanat yolu ile ifade etme
Sanatin 6ge ve ilkelerini kullanma
Portfolyo olusturma

2.3. DIJITAL GRAFIK DERSi OGRETIM PROGRAMI'NIN UYGULANMASINDA DiKKAT

EDILECEK HUSUSLAR

Ogretmen; égrencileri milli, ahlaki, insani, manevi ve kiiltiirel degerler bakimindan besleyici, 6grencilere
demokratik, laik ve sosyal bir hukuk devleti olan Turkiye Cumhuriyeti'ne karsi gérev ve sorumluluklarini
yerine getirmede yol gdsterici olmalidir.

Dijital Grafik Dersi Ogretim Programi égrencilere dijital grafik tasarim hakkinda temel bilgiler vermeyi
hedeflemektedir. Bu hedefin gerceklesmesinde 0Ogrenciler, meslek segimlerinde tasarim alanina
yoneldiklerinde kendilerine gerekli olan tasarim bilgisi altyapisina ek olarak dijital ortam kosullarini,
masadusti yayincilik programlarinin temelini, kuramsal bilgi ve beceriyi kazanabileceklerdir.

Dijital Grafik Dersi Ogretim Programi ile kazandiriimasi hedeflenen beceriler, glincel yoéntemlerle
kazandirilmalidir.

Ogrenci grubunun ilgileri, ihtiyaglari, beklentileri, hazir bulunusluk diizeyleri ve c¢evre 6zellikleri dikkate
alinmalidir.

Etkinlikler uygulanirken ya da yeni etkinlikler gelistirilirken programda yer alan kazanim agiklamalari
verilmelidir.
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Programin, dijital ortamdaki uygulamalarinin etkili sekilde 6gretilebilmesi icin okulun dijital grafik atolyesine
sahip olmasi gerekmektedir.

Dijital grafik dersi, program bilgisine sahip dgretmenler tarafindan verilmelidir.
Ogrencilere teknik diizeylerinin gok altinda ve/veya gok Ustiinde gérevler veriimemelidir.

Dijital grafik tasarim becerilerini kazanma ve pekistirme siirecinde 6grencilere yeteri kadar siire taninmali,
bir beceri yeterince pekistiriimeden yeni bir beceri veriimemelidir.

Ogretmenlerin, 6grencileri tasarim alaninda diizenlenen sempozyum, konferans, yarisma, bienal, galistay
ve sergilere yonlendirmesi tasarim kultirtiinin asilanmasi bakimindan énemlidir.

Ogrencilere dijital grafik tasarimin teknik 6zelliklerinin ve dgretim yaklasimlarinin sirekli gelistigi bilgisi
verilmeli; bu konuda yayinlanmis dergi, kitap, dijital yayin vb. takip etmesi énerilmelidir. Ogrenme-6gretme
etkinliklerinde, kazanimlarin edinilmesine yardimci olabilecek uygun gorsel, basili olan ya da olmayan
materyallerden (web sayfalari) de yararlaniimalidir.

Programin uygulanmasi surecinde 6grencilerin bilgisini ve yaraticihgini kullanmalarini saglayacak
calismalara yer verilmelidir.

Ogrencinin eski ve yeni bilgileri arasinda baglantilar kurmasina énem verilmelidir.

Her 6grencinin basarabilme deneyimi yasamasi igin bireysel farkliliklarini dikkate alan firsatlar
yaratiimalidir.

Sanatsal etkinlikler araciligi ile 6grencilerin sanat zevki ve estetik duygularini gelistirmeleri amaclanir.
Ogrencilerin her tiir sanatsal etkinlikleri takip etmelerine 6nem verilmelidir.

Programda yer alan deg@erlerin yeri geldiginde, etkinlik, calisma, arastirma konusu veya okuma pargasi
olarak yer almasi saglanmalidir.

Programin uygulanmasinda etkili ve anlamli 6grenmeyi saglamak amaciyla disiplinler arasi yaklagima
dikkat edilmelidir. Disiplinler arasi yaklasimla farkli disiplinlere ait bilgi ve becerileri anlamli bir bicimde bir
araya getirme ve kullanma ydnunde etkili bir strateji olusturulabilmektedir.

Ogrenciler program dogrultusunda kazandirilmasi hedeflenen becerilerin pekistirimesi adina arastirmaya
ve tartismaya yonlendirmelidir.

Programin uygulanmasi surecinde dgrencilerin bilgi ve iletisim teknolojilerini aktif olarak kullanmalarina
olanak saglayacak etkinlik ve galismalara yer verilmelidir.

Programda yer alan kazanimlarin pekistiriimesi asamasinda farkli 6grenme stilleri ve zeka tirlerine sahip
ogrencilerinilgi, yetenek ve ihtiyaglari géz 6niine alinarak aktif 5grenmeye dayali etkinlikler hazirlanmalidir.
Etkinlikleri planlarken, bir sonraki haftanin etkinlikleri dikkate alinarak planlama yapilmasi 6gretmenin ve
dgrencilerin hazirligr agisindan énemlidir.

Baslangi¢ seviyesinde konu hakkinda bilgi verilmesi hedeflenerek 6grencinin ileri seviyede uygulayici
olmasi saglanmaya calisiimaktadir.

Dijital grafik sanatindan ornekler 6grenciye gosterilerek ayirt edici bilgiye ulagsmasi saglanir. Bu bilgiler
yaptirilacak uygulamalarla desteklenir.

Dijital Grafik Tasarim Dersi Ogretim Programi ile kazandiriimasi hedeflenen teorik ve teknik becerilerin
kisisel beceri ve yeteneklerle bir tarza doénusturilmesi saglanmali, 6grenciye bir stil ve bakis agisi
kazandirilmalidir.

Ogretmen programda yer alan kazanimlara ve icerige bagh kalmak kosuluyla 6dev ve projeler vererek
ddrencinin gelisim dizeyini desteklemelidir.
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Ogrenme-6gretme etkinliklerinde, kazanimlarin edinilmesine yardimci olabilecek uygun gérsel ve basili
materyallerden de yararlaniimalidir.

Ders uygulamalarinda &drencilerin  kullanacagi materyallerin saglanmasinda 6grenciye yardimci
olunmalidir.

Ogretilmesi hedeflenen tasarim programlarinin temininde okul, égretmen ve égrenci is birligi halinde
olmalidir.

Derste kullanilmasi istenen programlarin uygulanmasi esnasinda ortaya ¢ikan eksik ya da hatall
o6grenmelere aninda mudahale edilmeli, yanlis 6grenmelerin dniine gegilmelidir.

Ogrencilerin bilgi ve becerilerindeki eksiklikleri fark etmeleri saglanmali ve bu eksiklikleri giderebilmeleri
icin 6grencilere bireysel hedefler belirlemelerinde gerekli rehberlik calismalari yapilmalidir.

Ogrencilerin yeni fikirlere ulagmasi birbirleriyle olumlu iliskiler gelistirmesini saglayacagindan grup
calismalari 6zendirilmeli, desteklenmelidir.

2.4. KAZANIM SAYISI VE SURE TABLOSU

UNITE ~SEEEI Ders Saati Oran %
Sayisi
DIJITAL GRAFIK TASARIMA GiRiS 11 12 18
DIJITAL GRAFIK TASARIM ARACLARI 6 10 10
DIJITAL GRAFIK TASARIM PROGRAMLARINDA 44 50 79
UYGULAMA ALANLARI
TOPLAM 61 72 100

10
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3. DIJITAL GRAFIK DERSi OGRETiM PROGRAMP'NIN YAPISI

3.1. KAZANIMLARIN YAPISI

Programda Unite temelli yaklagim esas alinmistir. Programda 3 Unite bulunmaktadir. Kazanimlar; Gnite numa-
rasi, konu numarasi ve kazanim numarasi esas alinarak numaralandiriimistir. Kazanimlara iliskin agiklamalar,
sinirlamalar veya uyarilar kazanimi takip eden satirda italik yazi karakteriyle ifade edilmistir. Kazanimlarin yapisi
asagida sematik olarak gosterilmigtir.

1. DIJITAL GRAFIK TASARIMA GIRIS

| Unite Adi |

1.2. Tasarim Sireci

| Konu Adi |

1.2.1. Tasarim silrecininin asamalarini agiklar.

Tasarim stirecinde problemin tanimi, bilgi toplama, yara-
ticilik ve bulug stireci, ¢6ziim bulma, uygulama asamalari
anlatilir.

| Unite Numarasi |

Kazanim Agiklamasi

| Konu Numarasi |

Kazanim Ifadesi

| Kazanim Numarasi |

Sekil 1. Kazanimlarin Yapisi

11
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3.2. UNITE, KONU, KAZANIM VE AGIKLAMALARI

1. DIJITAL GRAFIK TASARIMA GIiRIS
Terimler: Tasarim, grafik tasarim, dijital grafik tasarim, masadsti yayincilik
1.1. Tasarim
1.1.1. Tasarimi tanimlar.
1.1.2. Tasarimin énemini acgiklar.
1.2. Tasarim Siireci
1.2.1. Tasarim surecininin agamalarini agiklar.

Tasarim siirecinde problemin tanimi, bilgi toplama, yaraticilik ve bulug stireci, ¢6ziim bulma, uygu-
lama asamalari anlatilir.

1.2.2. Tasarimin gorsel iletisimdeki etkisini aciklar.
1.3. Masaiistii Yayincilik

1.3.1. Masaustu yayincihigi tanimlar.

1.3.2. Masadustu yayincihgin tarihsel gelisim sirecini agiklar.

1.3.3. Masadustu yayinciligin iletisimdeki dnemini aciklar.
1.4. Dijital Sanat ve Dijital Grafik Tasarim iligkisi

1.4.1. Dijital sanati tanimlar.

1.4.2. Dijital grafik tasarimi tanimlar.

1.4.3. Dijital grafik tasarimin énemini agiklar.

1.4.4. Dijital grafik tasarim turlerini ayirt eder.

2. DIJITAL GRAFIK TASARIM ARAGLARI
Terimler: Vektdrel tabanli program, piksel tabanl program
2.1. Dijital Grafik Tasarim Programlari ve Temel Uygulamalar
2.1.1. Vektorel tabanli programlarin 6zelliklerini agiklar.
Vektérel tabanli programlar hakkinda bilgi verilir.
2.1.2.Vektorel tabanl programda yuzey dizenlemesi yapar.
a) Vektorel tabanli programda geometrik sekiller kullanilarak yiizey diizenlemesi yapilir.
b) Web tabanli vektérel grafik tasarim programlari hakkinda bilgi verilir.
2.1.3. Piksel tabanli programlarin 6zelliklerini agiklar.
Piksel tabanli programlar hakkinda bilgi verilir.
2.1.4. Piksel tabanli programda yiizey diizenlemesi yapar.
a) Piksel tabanli programda geometrik sekiller kullanilarak ylizey diizenlemesi yapilir.
b) Web tabanli piksel grafik tasarim programlari hakkinda bilgi verilir.
2.1.5. Sayfa dliizenleme programlarinin 6zelliklerini agiklar.
Sayfa diizenleme programlari hakkinda bilgi verilir.
2.1.6. Sayfa dlizenleme programinda yuzey dizenlemesi yapar.

a) Sayfa diizenleme programinda gérsel, geometrik sekiller ve yazi kullanilarak sayfa diizenlemesi
yapilir.

12
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b) Vektérel tabanli ve piksel tabanli programlarda yapilan dlizenlemeler sayfa dlizenleme progra-
minda bir araya getirilerek programlarin kullanim alanlari hakkinda bilgi verilir.

3. DIJITAL GRAFIK TASARIM PROGRAMLARINDA UYGULAMA ALANLARI

Terimler: Tipografi, kurumsal kimlik, marka, logotype, logo

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Harf Tasarimi
3.1.1. Harf anatomisinin 6zelliklerini siralar.
3.1.2. Yaz stillerini ve 6zelliklerini agiklar.
3.1.3. Harf tasarim 6rneklerini karsilastirir.
Harf tasarim &rnekleri incelenir.
3.1.4. Harf tasarlar.
a) Vektoérel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu Uicretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

Tipografi Tasarimi

3.2.1. Tipografiyi tanimlar.

3.2.2. Metin dizenleme bigimlerini ayirt eder.

3.2.3. Tipografik tasarim ozelliklerini karsilastirir.

3.2.4. Vektorel tabanl programda tipografik uygulama yapar.
a) Vektorel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu licretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

Logo Tasarimi
3.3.1. Logo tasarimini agiklar.
3.3.2. Farkli logo tasarim &zelliklerini karsilastirir.
3.3.3. Logo tasarlar.
a) Vektérel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu Ulicretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

Marka Tasarimi
3.4.1. Marka tasarimini agiklar.
3.4.2. Marka tasariminin 6nemini aciklar.
3.4.3. Farkli marka tasarim ozelliklerini karsilastirir.
Farkli marka tasarimlarinin 6zelliklerini ayirt etmeleri saglanir.
3.4.4. Marka tasarlar.
a) Vektoérel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu Ucretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

Kurumsal Kimlik
3.5.1. Kurumsal kimligi aciklar.

3.5.2. Kurumsal kimligin islevini aciklar.
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3.5.3. Farkli kurumsal kimlik tasarim 6zelliklerini karsilastirir.
Farkli kurumsal kimlikler incelenir.
3.5.4. Kurumsal kimlik tasarlar.

a) Verilen bilgiler dogrultusunda kurumsal kartvizit, antetli kagit ve zarfin siyah beyaz ve renkli eskiz
calismalari yapilir.

b) Belirlenen kartvizit, antetli kdgit ve zarf eskizleri dijital ortama aktarilarak vektérel tabanli prog-
ramda hazirlanir.

c¢) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu licretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

3.6. Gorsel Segimi ve Fotograf isleme

3.6.1. Dijital tasarim uygulamasinda kullanacagi farkl tirden gérselleri seger.
a) Farkli tirdeki gérsellerin 6zellikleri anlatilir.
b) Dijital tasarimda kullanilacak gérsellere ulasma yéntemleri agiklanir.
¢) Fikir ve Sanat Eserleri Kanunu hakkinda bilgi verilir.

3.6.2. Dijital tasarimda gorselin boyutunun tasarim agisindan énemini agiklar.
a) Farkli yayin alanlarinda gérsel boyutunun énemi konusunda bilgi verilir.
b) DPI kavrami hakkinda bilgi verilir.
¢) Piksel tabanli programlardaki dosya uzantilari hakkinda bilgi verilir.

3.6.3. Dijital tasarimda kullanilacak gorsel boyutlarinin diizenlenmesinin énemini agiklar.
a) Kadraj alma kavrami hakkinda bilgi verilir.

b) Yapacagi tasarimda kullanmak istedigi gbrselin gerektiginde yeniden boyutlandirilabilecegi an-
latilir.

¢) Piksel tabanli programlarda fotograf ve gériintii isleme konusunda bilgi verilir.
3.6.4. Dijital tasarimda kullanacagi gorsellerin renk sistemlerinin dzelliklerini agiklar.
RGB, Grayscale ve CMYK renk sistemleri hakkinda bilgi verilir.
3.6.5. Fotograf isleme uygulamasi yapar.
a) Piksel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu licretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

3.7. Fotografta Manipiilasyon
3.7.1. Fotografta manipulasyonu aciklar.
3.7.2. Fotografta manipilasyon drneklerinde benzerlik ve farkliliklari ayirt eder.
Fotografta maniplilasyon uygulama érnekleri incelenir.
3.7.3. Fotografta manipllasyon yapar.
a) Piksel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu licretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

3.8. Afig Tasarimi
3.8.1. Afisi aciklar.
a) Afisin tanimi yapilir.

b) Afis tasariminin 6nemi anlatilir.

14



Dijital Grafik Dersi Ogretim Programi

c) Afis tasarim cesitleri hakkinda bilgi verilir.
3.8.2. Afis sanatgilarina ait eserleri siniflandirir.

Cesitli afis tasarimlarindaki benzerlik ve farkliliklar hakkinda bilgi verilir.
3.8.3. Afis tasarlar.

a) Piksel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu licretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

3.9. Billboard Tasarimi
3.9.1. Billboard tasariminin 6zelliklerini agiklar.
Billboardun kullanim amaciyla ilgili bilgi verilir.
3.9.2. Billboard érneklerini ayirt eder.
Billboard tasarim érnekleri incelenir.
3.9.3. Dijital ortamda billboard tasarlar.
a) Piksel tabanli programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu Ucretsiz yazilimlar ile web tabanli
programlar hakkinda bilgi verilir.

3.10. Animasyon
3.10.1. Animasyonu agiklar.
a) Geleneksel ve dijital animasyon konulari anlatilir.
b) Ug boyutlu animasyon anlatilir.
3.10.2. Animasyon érneklerini ayirt eder.

Dijital grafik tasarim, resim, sinema, televizyon animasyonlarr arasindaki benzerlik ve farkliliklar
aciklanir.

3.10.3. Animasyon yapar.

a) Ozgiin karakter tasarimi, hareket eskizi, bilgisayara aktarim, renklendirme, hareketlendirme
anlatilir.

b) Piksel tabanli program kullanilir.

c¢) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu (cretsiz yazilimlar ile web
tabanli programlar hakkinda bilgi verilir.

3.11. Brosiir Tasarimi
3.11.1. Brosuru agiklar.
a) Brogtirtin (riin ya da hizmet tanitimindaki amaci ve iglevi agiklanir.
b) Brostir tasarimlarinin ézellikleri anlatilir.
¢) Brostir tasarim érnekleri incelenir.
3.11.2. Brosur tasarlar.
a) Sayfa tasarim programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi acik kaynak kodlu Ulcretsiz yazilimlar ile web
tabanli programlar hakkinda bilgi verilir.

3.12. Kitap Kapagi Tasarimi
3.12.1. Kitap kapagd! tasarimini agiklar.

a) Kitap kapagi tasarimi konusu anlatilir.
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b) Kitap kapadi tasarim 6rnekleri incelenir.

¢) Kitap kapagi tasarimlari tiirlerine gére siniflandirilir.
3.12.2. Kitap kapagi tasarlar.

a) Sayfa tasarim programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu licretsiz yazilimlar ile web
tabanli programlar hakkinda bilgi verilir.

3.13. Yeni Medya Yayincilhig: ve interaktif Grafik Tasarim
3.13.1. Yeni medya yayinciliginin dzelliklerini agiklar.
3.13.2. interaktif grafigi aciklar.

3.13.3. Arayuz tasarimini aciklar.
3.13.4. Arayulz tasarlar.
a) Sayfa tasarim programi kullanilir.

b) Grafik tasarim sektériinde tercih edilen bazi agik kaynak kodlu lcretsiz yazilimlar ile web

tabanli programlar hakkinda bilgi verilir.
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