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ONSOZz

Diinyada bilginin 6nemi hizla artarken, “bilgi” kavrami ve “bilim” anlayigi da
hizla degismektedir. Bilgi toplumu olusum siirecini baslatan bu gelismelerin bilgi
toplumunun ekonomik biiyiime strecini hizlandirici, sosyal alt yapi hizmetlerinin
sunumunu iyilestirici ve kiiltiirel etkilesimi artirici etkileri oldugu da aciktir.

Giinimiizde ekonomik ve sosyal kalkinmanin en 6nemli bileseni olan
egitim, tiim diinyada hizli ve siirekli bir degisim icindedir. Gelismis tiim (ilkeler,
Ozellikle son yillarda yogun bir gsekilde egitimde reform c¢alismalari
baglatmiglardir.

Biitiin bunlarin sonucunda; iilkemizde de egitime olan talep farklilik
gostermekte, egitim sistemimizde c¢esitli degisim ve gelismeler yasanmaktadir.

i dinamikler ve AB egitim sistemi normlarina uyum siirecinin dayanagini
olusturdugu “Orta Ogretimin Yeniden Yapilandiriimasi” kapsaminda yiiriitiilen bir
dizi galisma hayata gecirilmis bulunmaktadir. Bu ¢caligmalardan en 6nemlilerinden
biri ise; haftalik ders cgizelgeleri ve buna dayali olarak 6gretim programlarinin
yeniden diizenlenmesidir.

Bu kapsamda yiiriitiilen “Program Gelistirme” c¢aligmalarinda; egitim
sistemi bir biitiin olarak ele alinmig ve “nasil bir insan modeli?” sorusu
cevaplandirilmaya caligiimigtir.

Anayasa, kanunlar, kalkinma pléanlari, sura kararlari, akademik tezler,
arastirmalar vb. kaynaklar gbézden gegirilerek (lilkemizin mevcut egitim
6zelliklerinin belirlenmesi, basari ve basarisizliklarin degerlendirilmesi ve ortaya
¢ikan sonuclarin yeni o6gretim programlarina yansitilarak ilkégretim ve orta
ogretim programlarinin biitiinsel bir yaklagimla hazirlanmasi saglanmigtir.

Ogretim programlari iilkemizin tarihsel, kiiltiirel, sosyal, ahlaki birikimini
diinyada yasanan tiim degisimleri ve gelismeleri yansitacak sekilde hazirlanmistir.
Programlar, etkinliklerle zenginlestirilerek, 6grenci merkezli hale getirilmigtir. Yine
programlarin hazirlanmasinda; sonuca dayali bir anlayis yerine, siireci de
degerlendiren bir anlayis esas alinmigtir.

Yeni program gelistirme yaklagimi ile égrencilerin arastirma yapmasina,
kiiltiirel faaliyetlere katilmasina, sosyal aktiviteler icinde olmasina, 6grenmeye
dayali etkinlikler icinde bulunmasina firsat taninmaktadir.

Yogun bir ¢calisma sonucunda ortaya konulan bu programin hazirlanmasi,
basimi, dagitimi ve yayimlanmasinda emegi gecen herkese tesekkiir ederim.

S6z konusu programin Tiirk Egitim Sistemimize hayirli olmasi temennisiyle,
yOnetici, 6gretmen ve égrencilerimize basarilar dilerim.

Kerem ALTUN
Ortaégretim Genel Miidiird



TURK MILLi EGITIMININ AMACLARI

1739 Sayil1 Milli Egitim Temel Kanunu’na gore Tiirk Milli Egitiminin Genel Amaglari:

I. Genel Amaclar

Madde 2.

Tiirk Milli Egitiminin genel amaci, Tiirk Milletinin biitiin fertlerini;

1. Atatiirk inkilap ve ilkelerine ve Anayasada ifadesini bulan Atatiirk Milliyetgiligine bagls;
Tiirk Milletinin milli, ahlaki, insani, manevi ve kiiltiirel degerlerini benimseyen, koruyan ve
gelistiren; ailesini, vatanini, milletini seven ve daima yliceltmeye ¢alisan; insan haklarina ve
Anayasanin baglangicindaki temel ilkelere dayanan demokratik, laik ve sosyal bir hukuk dev-
leti olan Tiirkiye Cumhuriyeti’ne kars1 gorev ve sorumluluklarini bilen ve bunlar1 davranis
haline getirmis yurttaglar olarak yetistirmek;

2. Beden, zihin, ahlak, ruh ve duygu bakimlarindan dengeli ve saglikli sekilde gelismis bir
kisilige ve karaktere, hiir ve bilimsel diistinme giiciline, genis bir diinya goriisiine sahip; insan
haklaria saygili; kisilik ve tesebbiise deger veren, topluma karsi sorumluluk duyan; yapict,
yaratici ve verimli kisiler olarak yetistirmek;

3. Ilgi, istidat ve kabiliyetlerini gelistirerek, gerekli bilgi, beceri, davranislar ve birlikte is
gorme aligkanlig1 kazandirmak suretiyle hayata hazirlamak ve onlarin, kendilerini mutlu kila-
cak ve toplumun mutluluguna katkida bulunacak bir meslek sahibi olmalarin1 saglamak;

Boylece, bir yandan Tiirk vatandaslarinin ve Tirk toplumunun refah ve mutlulugunu artir-
mak; 6te yandan milli birlik ve biitiinliik i¢inde iktisadi, sosyal ve kiiltiirel kalkinmay1 destek-
lemek ve hizlandirmak ve nihayet Tiirk Milletini ¢agdas uygarligin yapici, yaratici, seckin bir
ortagi yapmaktir.



GIRIS

Oyun farkli sekillerde tanimlanmistir. Yapilan tanimlarin farkli olmasi, oyuna farklh
yonlerden bakilmasindandir. “Ornegin bir bilim adamu fiziksel 6zellikler agisindan oyunu
tanimlarken, bir digeri psikolojik agidan, bir baskasi da sosyolojik agidan tanimlamistir (Ha-
zar, 1997).” Tanimlarin farkli yapilmasiin baska bir nedeni de, gelisim kavraminin farkl
tanimlanmasindandir. “Oyunun insan gelisimi lizerinde etkisinin ¢ok yonlii olmasi tanimlarin
farkli olmasinda diger bir etkendir. “Gelisim kavram olarak, canli varligin biitiin yagami1 bo-
yunca gecirdigi ileriye ve geriye yonelik biitiin degisiklikleri kapsar” (Binbasioglu, 1990)

Yapilan tanimlardan bazilarini su sekilde siralayabilir:

Oyun beden egitimi, insan gelisiminin hemen hemen her boyutunda énemli rol oyna-
yan bir egitim aracidir (Topkaya, 2004).

Oyun genis anlamda ¢ocugun kisiligini biitiinii ile etkileyen bir faaliyettir (Giiriin,
1984).

Oyun cocuga goredir. Egitici, hazirlayacagi egitsel oyunlar1 cocuga gore diizenlemeli-
dir. Oyunun merkezine ¢ocugu almalidir. Cilinkii oyun ¢ocugun psiko-motor, psiko-sosyal,
zihinsel ve duyussal yeteneklerini gelistiren dnemli bir egitim aracidir. Aynit zamanda ¢ocu-
gun haz duydugu 6nemli bir 6grenme stirecidir.

Oyun, insanlarin beden ve kafa yeteneklerini gelistirme amacini giiden; hesap, dikkat,
rastlant1 ve beceriye dayanan, ¢cogu kez oyalanmak i¢in oynanan ayni zamanda da tat veren bir
tiir yarismadir (Seyrek ve Sun, 1997).

Oyun, belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestiri-
len, her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve
sosyal gelisiminin temeli olan, gercek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme sii-
reci olarak ifade etmektedir (Donmez, 1992).

Oyun sadece, ¢cocugun psiko-motor, psiko-sosyal, zihinsel ve duyussal yeteneklerini
gelistirmekle kalmaz, ayn1 zamanda ¢ocugun fizyolojik gelisimini de saglar. Cocuk, oyun
icerisinde yasadig1 ¢evreye uyum saglayabilmek icin, gerekli doga miicadelesini yarisma ruhu
icerisinde gergeklestirir. “Oyun igerisindeki miicadele ve ¢ocugun i¢ine girmis oldugu hare-
ketlilik 6ncelikle; solunum, dolasim ve sindirim sistemini olumlu etkilemektedir, ayrica i¢
salg1 bezlerinden daha fazla salgilama yapmasina katkida bulunarak gelisimini hizlandirmak-
tadir. Dogal gelisim siirecinde diizenli beslenen bir ¢ocuk, aldig1 besinleri hareketlerle birles-
tirdigi zaman, bagisiklik sisteminde, adalelerinde, tendonlarinda kemik ve eklem yapilarinda
giliclenme meydana gelir” (Hazar, 1997).

Bu gelisim siirecine bir¢ok faktor etki etmektedir bu faktdrlerin en 6nemlisi oyundur.
“Cocuklarin oynamalarina yasak getirmek, kisitlama getirmek ¢ocugun gelisimine kostek
olma anlamini tasir” (Ozhan, 1997).

Oyun esnasinda ¢ocugun hareketliliginden dolay1 dogal olarak oksijen kullanimi fazla
olacaktir. Boylelikle kanin daha ¢ok pompalanmasi sonucu dokular daha iyi besleneceginden
kaslar giiglenecektir. Bunun aksi durumunda ise, ¢ocuk gii¢siiz kaslara sahip olacak ve bu
durum onun ileriki yasamini da olumsuz etkileyecektir.



Oyunun fizyolojik ve psikolojik yarari oldugu kadar, sosyal yarari da vardir. Ozellikle
oyun icerisinde ¢ocuk, grup lyeleriyle karsilikli etkilesime girerek sosyallesir ve grup tiyele-
rini de sosyallestirir. Grup halinde oynanan oyunlar 6zellikle kendine 6zgili oyunlardir. Co-
cuklar kurallara uymayan arkadaslariyla oynamak istemezler. Cocuklar bu kuralsizliktan hos-
nut olmayacaklarindan kurallara uyarlar. Oyunun bu 6zelligi onlara kurallara uymay 6gretir.
Oyun kurallarina uyan ¢ocuk, biiyiidiigiinde de toplum kurallarina uyacaktir.

Grup oyunlarinda ¢ocuk, mensup oldugu gurubun ¢ikarlarini kendi ¢ikarlarindan 6nde
tutarak gruba aidiyet ve 6zveri duygularini gelistirir ve pekistirir (Hazar, 2000). Oyun ¢ocuk-
larda birlik olma, baskasina yardim etme, gli¢siizii koruma, haklidan yana olma, hakkina razi
olma duygularini gelistirir. “...cocuk gorgii kurallarini, ¢cevresindeki canlilar1 korumay1, onlara
zarar vermemeyi oyunda uygular. (Tuncar, 1999). Dolayisiyla toplumu olusturan bireylerin
daha kiiciik yaslardan itibaren bu tiir degerleri kazanmasi, saglikli bir toplumsal yapinin
olugsmasini da saglar.

Toplum kurallarin1 ¢ocuklara nasihat ederek, onlara baski yaparak 6gretmek ¢ocugun
dil gelisimini olumsuz yonde etkiler. Oyun esnasinda ¢ocuk yeni sozciikler 6grenir, anlama-
digin1 sorar, hakkini savunur, takim arkadagina gelistirdigi taktigi anlatir, takim arkadasini
destekler, dille komut verir ve diislincelerini rahatlikla dile getirir. “Cocuk, oynarken oyun-
caklarin, ara¢ gereclerin adlarini, ne ise yaradiklarini aklinda tutar, 6grenir. Ayrica hem soz-
clik dagarcigi, hem de anlatma yetenegi gelisir. Yeni 6grendigi kelime ve kavramlarla diizgiin
climle kurma aliskanligi kazanir. Rahat konusur ve diisiincelerini agiklayabilir.” (Tuncar,
1999) Bunlarin disinda 6zellikle dil gelisimine faydasi olan oyun oncesi sayigmalar, sarkili
tekerlemeli oyunlar cocugun dil geligimini saglar.

Ebeyi, rakiplerini, takim arkadaslarini, oyun kurallarini takip ederek; rakiplerinin ek-
siklerini goriir. Akil yliriitiir, zihnini zorlar Arkadaslarina, rakibe, kurallara ve oyunun gidisa-
tina gore taktik gelistirir. Bdylece ¢ocuk oyun igerisinde deneyim kazanarak bilgi sahibi olur.
Nesneler, olgular, olaylar ve kurallar arasindaki benzerlikleri ve farkliliklari algilar.

“Oyunla ¢ocuk eski deneyimlerini, davranislarini, bilgilerini zenginlestirir. Nesneler
arasindaki ayrilik ve benzerlikleri kavrar, diisiinme, kavrama, algilama, gibi zihinsel yetenek-
leri gelistirir” (Akandere, 2004).

Cocuk oyun igerisinde oyunu kurallara gore oynamanin hazzinmi alir, insanlara karsi
sevgi duyar, takdir edilme duygusunu tadar, kendine olan giivenini pekistirir.

Oyunla ¢ocuk, duygusal tepkilerini denetim altina almay1, sorunlarindan uzaklasmayi,
kendine giiveni, seving ve haz almayi, sevgi ve begenilme duygularini gelistirir. Bu da duygu-
sal gelisim i¢in 6nemli bir katkidir (Akandere, 2004).

Aile, birincil grup oldugu i¢in oldukga sicak bir ortama sahiptir. Aile igerisinde ¢ocuk
sevgi ile biiyiitiildiigiinden, hatalar1 gérmezlikten gelinir ve bdylece ¢cocukta bencil duygular
gelisebilir. Halbuki toplum kurallar1 olan daha sert bir yapiya sahiptir. Cocuk ancak kurallt
bir ¢evre olan oyun igerisinde kisiligini gelistirerek topluma katilabilir. Ciinkii oyun g¢evresi
ne aile kadar yumusak, ne de toplum kadar sert bir yapiya sahiptir. Oyun ¢evresi 1liman bir
cevredir.

Aile ortaminda her istedigi yapilan, bir dedigi iki edilmeyen ¢ocuk baslangigta oyun
oynamakta zorlanir. Bencil davranir, paylasmaya yanasmaz, cabuk kiiser, mizik¢ilik eder,
zora gelince biiyliklere sikayete gider. Baslangigta belli bir seviyeye kadar bu davranislar
normaldir, ama baz1 ¢ocuklarda ¢ok belirgindir. Ozellikle de ev disinda az oyun oynayan ¢o-



cuklarda siklikla goriiliir. Boyle cocuklar uzun siire bagkalarinin oyunlarini izlerler, oyuna
katilmazlar. Siirekli oyun disinda kalan ya da hep yalniz oynayan ¢ocuk, grup oyunlarinda
ciddi bir uyumsuzluk i¢inde kalir. Oyun igerisinde bencil ve saldirgan davranislarda bulunan
cocuk, ya ana babasinin tutumunu oyuna yansittyordur ya da evinde sindirilen, baski altinda
tutulan, davraniglar1 kisitlanan bir ¢ocuktur. Oyunda hep silik kalan, baskalarini izleyen co-
cuk, bagiml yetistirilmesini yansitiyordur. Sonug olarak, kazanilan olumlu-olumsuz nitelikler
oyun igerisinde smanir. Ciinkii oyun, kazanilan olumlu niteliklerin pekistirildigi, olumsuz
niteliklerin de degisime ugradigi bir deneme alanidir (Y6riikoglu, 1990).

GUNUMUZDE OYUN DAHA ONEMLI

Cagimiz, insanlar1 hareketsizlige sevk eden bir yasam ortam1 sunmaktadir. Yaraticili-
ga imkan vermeyen teknolojik donanimlar, betonlagmis ¢evre, her yere aragla gitme aliskanli-
g1, yiirliyen merdivenler, uzaktan kumandali ev araglari, insanlar1 her gegen giin hareketsizlige
sevk etmektedir. Bu durum ¢ocuklar1 ve gencleri daha ¢ok etkilemektedir. Bugiin apartman
dairelerinde, kalabalik okul ve kreslerde yasayan, sinirli olarak hareket imkani bulan, zamani-
nin biiylik bir kismin1 kapali alanlarda gegiren ¢ocuklar; yeterli oyun alan1 bulamamaktadirlar.
Mevcut oyun alanlari ise, dogal materyallerden uzak, zemini yapay ¢im olan alanlardir. Co-
cuk bu gibi nedenlerden dolay1 oyuna hasret kalmaktadir.

Oyun alanlart ile ilgili mevcut aksakliklarin asgari seviyeye indirilmesi igin, sehir
planlamaciliginda oyun alanlarinin arttirilmasi énemli bir unsur olmalidir. Bu nedenle, oyun
ve oyun alanlarinin 6nemini anlayan iilkeler, ¢esitli projeler gelistirmiglerdir. “Oyun Sokak-
lar” diisilincesi, uluslararasi ¢cocuk yili dolayisiyla giindeme gelmis, bu diislince dogrultusun-
da Atina’da seksen kadar sokagin oyuna ayrilmasi 6n goriilmiistiir. (Bengston, 1985).

Sonug olarak; cocuklarin oyun igerisinde hem fizyolojik hem de psiko-sosyal geligim-
lerini tamamlayabilmeleri igin, Ozellikle kentsel alanlarda, icerisinden tasitlarin gegmedigi,
agaclarin oldukca yogun oldugu oyun sokaklarinin olusturulmasi gerekir.

Cocuklarin gelecegin sorumluluk sahibi, iiretken ve iyi vatandaslari olabilmeleri igin,
aile ve egitim kurumlar igbirligi ile ¢ocuklara iyi organize edilmis oyun ortamlar1 yaratilmasi
onemlidir (Oztiirk, 1998).

EGITSEL OYUNLAR DERSININ AMACI

Egitsel oyunlar dersinin amaci; 6grencilerin, ¢cocugun psikomotor, zihinsel, duyussal,
psiko-sosyal gelisimi agisindan oyunun dneminin farkina varmalarini saglamak, egitsel amaca
yonelik oyun se¢cme becerisi kazandirmak. Sorgulama, analiz ve sentez yapabilme, problem
¢Ozme, yargiya varma, kritik edebilme gibi becerileri kazandirabilmek, egitimin goérevlerin-
dendir. Bu amagla egitimin bir araci olan oyun, bireylere gruplayabilme, analiz yapabilme,
hipotezler olusturabilme, senteze varabilme, problem ¢ozebilme gibi zihinsel becerilerin ka-
zandirilmasi i¢in son derece uygun bir ortam hazirlar (Camliyer, 2001).

NEDEN EGITSEL OYUNLAR DERSIi?

Bugiin hemen hemen biitlin dersleri oyun ve drama ile 6gretmek miimkiindiir. Cilinkii
cocuk, oyun icerisinde deneyim kazanmakta, taktikler gelistirmekte, diislinlip ¢6ziim yollari
tiretmekte ve g¢esitli kararlar almaktadir. Boylece, kazandirilmak istenen beceriler, degerler ve
kazanimlar oyun igerisinde kolaylikla kazandirilabilir.



Oyun igerisinde daha rahat davranan ¢ocuk, zayif yonlerini kavrayarak; yeteneklerini,
gercek kisiligini, bilgi diizeyini daha yalin ve gercekei bir sekilde ortaya ¢ikarir. Bu nedenle
ogretmenler, 0grencilerini en iyi sekilde oyun icerisinde tanirlar.

Oyun, ayn1 zamanda bireyin ahlaki (moral) gelisimini saglayan 6nemli bir olgudur. Bu
alanda yapilan arastirmalar, diirlist ve adil olma gibi davranislar1 oyunsal aktivitelerle kazanan
cocuklarin, sinavlarda kopyaya tesebbiis etmediklerini gostermektedir (Camliyer, 2001).

Bunlarin yanm sira egitsel oyunlar dersinde oyunu tantyan, dnemini kavrayan cocuk,
bir sonraki asamada amaca yonelik oyun da segebilir. Ciinkii 6grenci, amaca yonelik segil-
meyen oyunlarin fayda saglamayacagini bilmesi gerekir. Her ¢ocugun bedensel ve psiko-
motor gelisim diizeyi farklidir. Bu nedenle “Segilecek olan oyunlar bu farkli gelisim diizeyleri
g6z Online alinarak secilmelidir” (Akandere, 2004).

Egitsel Oyunlar Dersi 6grencilerin, oyunun amacini ve se¢imini bilen bireyler olarak
yetismesini saglar. Boylece 6grenci, topluma kars1 daha duyarli olmay1, empati kurarak oyunu
engellilere gore diizenlemeyi 6grenir. Tiirkiye niifusunun 8.5 milyonunun engelli oldugunu
bilen 6grenci, engellilerin varligin1 kabul ederek, onlarin yasam zorlugunu kavrar ve onlara
saygi duyar.

Sportif oyunlarla tanisan 6grenciler, spor brangina yonelik oyun seger. Oyun ile teknik
kapasitesini gelistirir. Oyunda kendisinin, rakibinin teknik-taktik kapasitesini, zayif ve gli¢lii
yonlerini tespit ederek fikir yiiriitiir, karar alir, taktik gelistirir ve gelistirdigi taktigi uygular.

Egitsel Oyunlar Miifredat Programi, 6grencilerin geleneksel oyunlar1 tanimalarina ve

oynamalarina olanak saglar. Bu nedenle Egitsel Oyunlar Dersini okuyan 6grenci, kendi gele-
neksel degerlerini 6grenir ve bu degerlerini korur.

Kent ve kdylerde yasayan ¢ocuklarin oyunlar1 arasinda da degisiklikler goriilmektedir.
Ozellikle biiyiik kentlerde yasayan ¢ocuklarin geleneksel oyunlar: daha az oynadiklar1 goriil-
mektedir (Ozhan,1997). Bu sebeple kentsel alanda yasayan ¢ocuklar Egitsel Oyunlar Dersi ile
geleneksel oyunlardan haberdar olurlar.

PROGRAMIN TEMEL YAKLASIMI

Cagimizin en biiylik sorunlarindan biri, bireyler arasi etkilesimin ve isbirliginin yeter-
siz olmas1 ve bunun sonucunda ortaya cikan toplumsal sorunlardir. Isbirligi bu sorunlarin
azaltilmasinda ve beraberinde baris ortami yaratilmasinda énemlidir. Bu nedenle Yapilandir-
maci Yaklagim isbirligine azami 6nemi vermektedir.

Kiiltiirel degerlerin degismesi ve varligini korumasi da egitimin 6nemli gérevlerinden-
dir. Yapilandirmacilik, bilgi iiretimi ile kiiltiirlerin giiclenmesi ve varligin1 devam ettirmesi
konusunda biiytik katkilar saglamaktadir.

Bu anlayis dogrultusunda Egitsel Oyunlar Dersi Ogretim Programu;
1. Atatiirk ilkelerine bagh bireyler yetistirmeyi 6n planda tutar.

2. Bilgi, beceri ve degerlerin gelismesini saglayarak, 6grenmeyi 0grenmenin gercek-
lesmesini amag edinir.

3. Ogrencileri gozlemeye, arastirmaya, spor yapmaya ve derlemeye 6zendirir.

4. Ogrencilerin fiziksel ve duygusal acidan saglikli ve mutlu bireyler olarak yetisme-
sini amaglar.

5. Ulusal kimligi merkeze alarak, evrensel degerlerin benimsenmesine 6nem verir.



6. Ogrencilerin kendi 6rf ve adetleri gergevesinde ruhsal, ahlaki, sosyal ve kiiltiirel
yonlerden gelismesini hedefler.

7. Ogrencilerin 6grenme siirecinde deneyimlerini kullanmasina ve gevreyle etkilesim
kurmasina olanak saglar.

8. Her 6grenciye ulasabilmek icin 6grenme-0gretme yontem ve tekniklerindeki cesit-
liligi dikkate alir.

9. Olusturulacak 6grenci ¢aligma dosyalarina bakilarak 6grenme ve 6gretme siiregle-
rinin akisi icerisinde degerlendirmeye olanak saglar.

TEMEL BECERILER

Elestirel diisiinme becerisi

Yaratici diisiinme becerisi

[letisim becerisi

Arastirma becerisi

Problem ¢6zme becerisi

Bilgi teknolojilerini kullanma becerisi
Girisimcilik becerisi

Tiirkceyi dogru, giizel ve etkili kullanma becerisi

A A ol o

Siniflandirma becerisi

[
(=}

. Planlama becerisi

[y
[y

. Kendini kontrol etme

pd
N

. Cabuk karar verme

[
w

. Uyarlama becerisi

ek
=

. Risk alma becerisi

[y
i

. Hakkini koruma becerisi

[
(=)

. Gorev paylasimi yapma

[
X

. Ozelestiri yapma

[
o

. Sunu Yapma

19. iliskilendirme Becerisi
20. Cok Yonlii Diistinme
DEGERLER

1. Dayanigsma

2. Estetik

3.  Sorumluluk

4. Yardimseverlik

5. Duyarlilik

6. Bilimsellik

7. Hosgoru

8. Farkliliklara saygi duyma



9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22,
23.
24.

25.
26.
27.

Temizlik aliskanligt

Yenilgiyi kabullenme

Kazanani tebrik etme

Elestiriye agik olma

Sagliga 6nem verme

Kotii tezahiirata karsi olma
Kendini bagkasinin yerine koyma
Fedakarlikta bulunma

Sahadaki miicadeleyi disar1 yansitmama
Dost¢a miicadele etme

Bencil olmama

Adil Olma

Sabirli Olma

Haksizliga kars1 olma

Hakkina razi olma

Spor ahlakini kazanma

Geleneksel ve milli degerlerine sahip ¢ikma
Kurallara uyma
Atatlirk sevgisi

GENEL AMACLAR

Bu programi basari ile tamamlayan 6grenci;

A AR ol L

10.
11.
12.

Sinir-kas koordinasyonunu gelistirir.
Kuvvet, siirat ve dayanikliligin1 gelistirir.
Algisini gelistirir.

Zekasin gelistirir.

Dengesini gelistirir.

Sosyallesir.

Spor ahlaki kazanir.

Oyun alanini diizenler.

Amacina yonelik oyun seger.
Organizasyon yapar.

Taktik ve teknik gelistirir.

Geleneksel ve milli degerlerine sahip ¢ikar.



EGITSEL OYUNLAR DERSI OGRETIiM PROGRAMINDA KULLANILAN

SEMBOLLER

gz Siif-okul i¢i etkinlik

Bu sembol, ilgili etkinliklerin (¢alisma kagidi doldurma, film
izleme, gorsel materyal okuma, grup ¢alismasi, mektup yazma,
sanal alan gezisi, yaratict drama, vb.) sinif i¢inde yapilacagini
gosterir.

#h Okul dis1 etkinlik

Bu sembol; ilgili etkinliklerin tiimiiniin, bir kisminin ya da baz
asamalarinin ev, kiitliphane ve konuyla ilgili kurum ve kurulus-
larda yapilabilecegini, ilgili kaynak kisilerle yapilacak goriis-
meleri gosterir.

[!] Uyan

Bu sembol, ilgili tinitede verilecek beceri ve deger ifadelerini,
islenecek konularin sinirlarini, kullanilmasi 6nerilen arag-gereg
ve dikkat edilmesi gereken noktalar1 gosterir.

¥ Ders ici iliskilendirme

Bu sembol, ilgili {initeyle iliskilendirilebilecek diger Egitsel
Oyunlar Dersinin tinitelerinin adiny, ilgili kazanimlarini ve
konularini gosterir.

Olcme ve Degerlendirme

Bu sembol, egitim 6gretim siirecinde yapilabilecek degerlen-
dirme etkinliklerini gdstermektedir. Burada yazilan degerlen-
dirme etkinligi bir 6neridir. Siz kilavuzda yer alan etkinlikler-
den 6grencilerin basarimini en iyi 6lgebileceginizi diisiindiigii-
niiz bagka yontemleri de segebilirsiniz.

(( Sinirlamalar

Bu sembol, ilgili konunun hangi sinirlar igerisinde islenecegini
gosterir.

( Ders disi iliskilendirme

Bu sembol, ilgili konu ile iliskilendirilebilecek diger dersleri
gosterir.

EGITSEL OYUNLAR DERSIi DERS KiTABI

FORMA SAYILARI

SINIF

A4

12

11-13




PROGRAMIN UYGULANMASI iLE ILGILI ACIKLAMALAR

Egitsel Oyunlar Dersi Ogretim Programi, T.C Anayasas1 ile Milli Egitim Temel Ka-

nunu hiikiimlerine uygun olarak hazirlanmistir. Buna gore;

1. Unitelerle ilgili kazamimlar, Egitsel Oyunlar dersinin genel amaglarina ulasmay1 sag-
layacak sekilde belirlenmistir.

2. Unitelere ayrilacak siireler ve iinitelerin islenis sirasi; 6grenci seviyesine, ortama ve
cevre etkenlerine gore ziimre gretmenlerince belirlenir.

3. Ogrenci diizeyi ve cevre etkenleri dikkate alinarak dgrenme-dgretme etkinliklerinde
farkli tinitelerin birbirleriyle baglantili olan kazanimlar1 birlikte ele alinabilecektir.

4. Ogrenme-6gretme etkinliklerinde 6grenci diizeyine, egitim ortamina ve gevre etken-
lerine gore dgrencileri aktif kilan 6grenme-6gretme yontem, teknik ve stratejileri
kullanilir.

5. Ogrenme-6gretme etkinliklerinde, kazanimlarin edinilmesine yardimei olabilecek
uygun gorsel, isitsel ve basili materyallerden yararlanilir.

6. Ogretme ortaminda, spor dgretimiyle dgrencilere kazandirilmasi amaglanan; insana,

diisiinceye, hiirriyete ve ahlaki olana saygi dncelikle 6gretmen yerine getirmelidir.

OGRENME - OGRETME SURECI

Programla, 6grencilerin bilgileri yapilandirmalar1 ve yeni bilgiler iiretmeleri amaglan-
maktadir. Bu sebeple 6grencilerin 6grenme-6gretme siireci katilimi 6nemlidir.

Bu ¢ergevede;

1. Ogrenci, 6grenme amaglari ile yontemlerini belirleme ve uygulama galismalaria
katilir, etkinliklerde sorumluluk iistlenir.

2. Ogrenciler; sorunlari ¢dzer, edindigi bilgileri arkadaslariyla paylasir ve bu yontemle
stirekli yeni bilgiler edinir.

3. Ogrenciler; bagimsiz olarak dgrenir, bireysel tercihlerini, ilgilerini ve zihin becerile-
rini 6grenme siirecinde kullanir, grenmeyi 6grenir.

4. Ogretmen, dgrencinin igini kolaylastirir ve kendi kendine 6grenmesini saglar.

5. Ogretmen, dgrencilerin kaynaklara ulasmasina ve kaynaklardan yararlanmasina kat-
k1 saglar.

6. Ogretmen, 6grencileri kendi kendilerine degerlendirmelerde bulunmaya 6zendirir.

Programda yer alan becerilerin kazandirilmas: siirecinde, 6grencilerin ilgi ve meraklari-
n1 uyandirict ve zihinsel hazirliklarini saglayici ¢aligmalara yer verilmistir. Bu amagla, 6gren-



cilerde ilgi ve merak uyandirma, sorgulama, dikkatini yogunlastirma ve canli tutma, 6grenme
amagclarini, yontemlerini belirleme ve 6n bilgileri harekete gecirme gibi calismalar yapilmak-
tadir.

Ogretmenler, dgrencilerin belirlenen kazammlar edinmesini saglamak igin hangi gre-
nim stratejilerinin kullanilacagini, burada deginilen 6grenme ve 6gretme ile ilgili anlayislar
dikkate alarak kendileri belirleyeceklerdir. Spor Fizyolojisi Dersi 6gretiminde dgrencilerin
cesitli 0grenme deneyimleri edinmesi i¢in uygun 0grenme ortamlarinin saglanmasi esastir.
Ogrencilerin ele alan olaylarn agiklamalarmi kendilerinin yapilandirmalarini ve degerlen-
dirmelerini saglayan bireysel veya grup etkinlikleri, 6gretmen ve 6grencilerin birlikte katila-
cag tartismalar ve yaparak-diisiinerek 6grenme etkinlikleri etkin sekilde kullamlmalidir. Og-
renme-6gretme siirecinde dgretmenin rolii 6grencilere rehberlik yaparak 6grenmeyi kolaylas-
tirmaktir.

Ogretmen;

e Egitsel Oyunlar dersinde 6grenmeye elverisli ve destekleyici bir ortam olus-
turmali,

e Ogrencilerin motivasyon, ilgi, beceri ve grenme stilleri gibi bireysel farklilik-
larini g6z oniinde bulundurmali,

e Ogrencilerin islenen konu ile ilgili 6n bilgilerini agiga ¢ikarmali ve dgrencile-
rin kendi diisiincelerinin farkinda olmalarini saglamali,

e Ogrencilerin ileri siiriilen alternatif diisiinceler {izerinde diisiinmelerini, bu dii-
siinceleri tartismalarin1 ve degerlendirmelerini tesvik etmeli,

e Tartigmalar ve etkinlikleri, 6grencilerin bilimsel olarak kabul edilen bilgi ve
anlayislar1 kendilerinin yapilandirmasina imkan verecek sekilde yonlendirmeli,

e Ogrencilere yapilandirdiklar1 yeni kavramlari farkli durumlarda kullanma fir-
satlar1 vermeli,

Egitsel Oyunlar Ders Programi’nin uygulanmasi siirecinde gerekli beceri, bilgi ve kav-
ramlarin kazaniminda ige kosulabilecek ve etkinliklerimize temel olusturabilecek bazi uygu-

lamalar sunlar olabilir:

Ornek Olay Analizi (Coziimlemesi): Ogrencilerin islenen konuyla ilgili drnek olaylar
islenen konu ilkeleri agisindan ¢oziimlemesidir.

Sonu¢ Cikarma: Ogrencilerin islenen konuda ulastiklar1 sonuglar1 belirlemeleridir.

Geri Plandaki Diisiinceleri Bulma: Ogrencilerin islenen konuyu ya da konuyla ilgili
olaylar1 analiz ederek agikca ifade edilmemis diisiinceleri kesfetmeye caligmasidir.

Gorsel imge Olusturma: Ogrencilerin islenen konuyu, grafik, resim, karikatiir, tablo,
sema, sekil vb. herhangi bir gorsel imge ile gostermesidir.

Onem Sirasina Koyma: Ogrencilerin, islenen konudaki ana diisiinceleri, ilkeleri ya da
anahtar sozciikleri 6nem sirasina koymalaridir.

Bashik Bulma: Ogrencilerin oynadiklar1 veya izledikleri bir isim koymalari, eger varsa
var olan ismi (baslig1) degerlendirmeleridir.

Smiflama: Ogrencilerin belli bir konuda bilgi toplamalar1 ve onlar1 siniflayarak sunma-
laridir.



Ornek Verme: Ogrencilerin islenen konular1 agikliga kavusturan 6rnekler vermesidir.

Kendini Degerlendirme: Ogrencilerin neyi ne kadar dgrendiklerinin incelenmesi, 6g-
renme siirecinin bagindaki ve sonundaki diizeyine bakarak ne kadar gelisme gosterdiklerinin
belirlenmesidir.

Yordama Yapma: Siifta islenen konunun islenmemis boliimiiyle ilgili tahminlerde
bulunma ve bu tahminlerin gerek¢elerini agiklamadir.

Bulmaca: Ogrencilerin konu ile ilgili bulmaca hazirlamalari ya da 6gretmen tarafindan
hazirlanmis bir bulmacay1 ¢ézmeleridir.

Dramatizasyon: Ogrencilerin, dgrenilenleri dramatize ederek gdstermeleridir.

Tavsiyede Bulunma: Ogrencilerin islenen konuyla ilgili kisilere tavsiyede bulunmasi-
dir. Her diizeydeki 6grenciler, 6grendikleri konularla ilgili kendilerinden sonraki 6grenciler
icin tavsiyeler hazirlayabilirler. Bu, 6grencilerin konu ve 6grenme siireci hakkinda diigiinme-
lerini saglayacaktir.

Karsilastirma: Ogrencilerin, dgrenilenler arasindaki farklari ya da benzerlikleri belir-
lemesidir.

Goriisme Yapma: Ogrencilerin dgrenilenlerle ilgili birbirlerine ya da bilgi alma amach
gercek yasamdaki insanlara sorular sormasi ve bu sorularin cevaplanmasidir.

Kavram Haritas1 Olusturma: Konu ile ilgili baslica kavramlarin, merkezi bir kavram
etrafinda birbirleriyle iliskilerini gosterecek bir haritanin olusturulmasidir.

Kamtlama: Ogrencilerin, 6grenilenlerle ilgili bir yargiy1 destekleyici bilgileri toplama-
lar1, bu bilgileri ¢oziimlemeleri ve o yargty1 dogrulayan kanitlar ve belgeler sunmalaridir.

Beyin Firtinasi: Ogrencilerin acik fikirli olarak bir konu, olay veya problem durumu
hakkinda diisiinmelerini ve mantikli olup olmadig1 endigesine kapilmadan olabildigince ¢ok
sayida fikir tiretmeleridir.

Tiim bu uygulamalarla birlikte, empati kurma, degerlendirme, benzetim, giinliik yasam-
la iliskilendirme, not alma, goriis tarama, gézlem, formiillestirme, haber toplama, 6nceki dii-
stindiikleriyle karsilastirma, bildikleriyle bag kurma, dosya olusturma, dykii tamamlama, 6g-
retim malzemesi hazirlama, ¢alisma yapragi, koleksiyon yapma, hipotez olusturma ve sinama,
yillik hazirlama, tersinden diisiinme, anlasma imzalama, pantomim, 6grendiklerini listeleme,
proje, gazete ¢cikarma, yeniden yazma gibi uygulamalar etrafinda 6gretim etkinlikleri hazirla-
nabilir.



UNITE I OGRENCI KAZANIMLARI ETKINLIK ORNEKLERI ACIKLAMALAR

Bu iinitenin sonunda 6grenciler; & “Tami ve Ogren” ['] Bu iinitede verilecek beceriler: Arastirma, sinif-
landirma, iletisim kurma, bilgi teknolojilerini kul-
lanma, empati kurma

Ogrenciler; bir hafta énceden egitsel oyunun tanimu, tarihi
gelisimi ve onemi ile ilgili kaynaklari tarar, sonuglarini
ortaya koyar, CD, slayt vs. ile sinifa sunar (1, 2 ve 3.

1. Egitsel oyunu tanir.

2. Tarihsel siireg igerisinde egitsel oyunlarin [!] Bu iinitede verilecek degerler: Bilimsellik, ku-
gelisimini ve degisimini fark eder. kazanimlar) rallara uyma, diger farkliliklara sayg1 duyma,

€3 Egitsel oyunlar tarihi gelisimi Spor Tarihi Dersi
3. Egitsel oyunun insan yasamindaki dnemini @! “Oyunlari S‘nlt_la“d}ral“f_‘” ile iliskilendirilir.
orneklerle agiklar. Ogrenciler kendilerine gore egitsel oyunlari smiflandirir. | g1¢srenci 6z degerlendirme formu, akran degerlen-
Ogretmen, egitsel oyunlarin smiflandirilmasini slayt ile dirme formu, dgrenci gdzlem formu dgrenci etkin-
4. Egitsel oyunlar1 kendi olgiitlerine gére sinifa izletir. liklerini degerlendirme formu, kavram haritalarini
siiflandirir. (4. kazanim) degerlendirme formu, proje degerlendirme formu,
i + g “ Oyunlarm Yarari” portfolyo iiriin degerlendirme formu, s6zlii sunum

Ogretmen egitsel oyunlarin gelisime olan etkilerini tepe-
g0z, slayt vs. ile sinifa izletir. Ogrenciler kendi segtikleri
bir oyunu oynarlar. Oynadiklar1 oyunun kendilerine ka-
zandirdiklari tizerine tartisirlar. Ekte sunulan ¢alisma
kagidi doldurulur.

(5. kazanim )

dereceleme 6lgegi, proje sunum degerlendirme Slge-
gi, arastirma kagidi degerlendirme 6lgegi, tutum
olgegi Ile degerlendirme yapilabilir

1%

EGITSEL OYUNLARA GIiRiS




UNITE I OGRENCI KAZANIMLARI ETKINLiK ORNEKLERI ACIKLAMALAR
Bu iinitenin sonunda 6grenciler; [!] Bu iinitede verilecek beceriler: Planlama, elesti-
gz + it “Oyun Secelim” rel diisiinme, kural koyma, yaratici diisiinme, empati
1. Ogrenci, amaca yonelik oyun secer. | Ogrenciler farkli gelisim dzelliklerini gelistirici oyunlar
Bir oyunu oynatirken dikkat etmesi | kaynaklardan ve giinliik yasamindan secer ve sectigi oyunu | [!] Bu iinitede verilecek degerler: Dayanigma,
gereken kurallar saptar. siifta tanitir. CD sini hazirlar, sunum yapar ( 1. kazanim ). | yenilgiyi kabullenme, kazanan tebrik etme, saglikli
3. Oyun alanin1 giivenli bir sekilde olmaya 6nem verme, duyarlilik, aldigi sorumlulugu
% diizenler. it +agy “Oyunu Planlayalim” yerine getirme, engellileri anlama
4. Yaraticilik becerisini kullanarak Oynayacagi oyunun kurallarini arkadaslarina gosterim
é oyunu mevcut kosullara uyarlar. yoluyla tanitir. Oyun alanini ve araglarini oyuna uygun ['] Algisal gelisim i¢in kdrebe, sigrama gelisim igin
5 5. Deneme oyunu oynatir. olarak giivenli bir gekilde diizenler ve oyuna yonelik gerekli | birdirbir oyunu oynatilabilir.
= 6. Diizenledigi oyunu arkadaglari ile uyarlamalari yapar ( 2. 3. 4 kazanimlar). .
z birlikte oynar. £3 Spor Kazalarindan Korunma ve Ilkyardim dersle-
=] 7. Diizenledigi oyunu arkadaglarina it + gy “Hem Oynayalim Hem de izleyelim” ri ile iligkilendirilir
S oynatir. Ogrenci,_grkadaslarlnl iki gruba ayirir. Bir deneme oyunu ) )
| oynatir. Ogrencilerden biri, bir gruba oyunu oynatirken, EOl¢me ve Degerlendirme: Ogrenci 6z degerlen-
Eﬁ diger grup oyunu izler. Diger 6grenci ikinci gruba da ayn1 dirme formu, akran degerlendirme formu, 6grenci
= oyunu oynattiktan sonra, ¢alisma kagitlari ile 6grencilerin gozlem formu dgrenci etkinliklerini degerlendirme
’8 oyun oynatilirken dikkat edilmesi gereken hususlari sapta- formu, kavram haritalarini1 degerlendirme formu,

y1p saptamadiklar1 kontrol edilir (5. 6. kazanimlar).

proje degerlendirme formu, portfolyo iiriin degerlen-
dirme formu, s6zlii sunum dereceleme dlgegi, proje
sunum degerlendirme 6lgegi, arastirma kagidi deger-
lendirme Sl¢egi, tutum Slgegi ile degerlendirme
yapilabilir




UNITE III OGRENCI KAZANIMLARI ETKINLIK ORNEKLERI ACIKLAMALAR

Bu iinitenin sonunda 6grenciler;

g “Oyun Secgelim” Siniflar guruplara

1. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu . o .. . )
ayrilir. Gruplar psiko-motor, zihinsel, | [!] Bu iinitede verilecek beceriler:

oyunlari seger.

2. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu duyussal ve psiko-sosyal gelisimine yone- | Dayanisma, sorumlulugu paylasma,
oyunun kurallarini tanr. lik oyunlar1 seger, oyunun kurallarim | isbirligi yapma, planlama,
3. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu aciklar. Oyun alanin1 ve araglarini sectigi
< oyunun kurallarmmn uygulamis sirasint dik- | oyuna uygun diizenler. Uygulama esna-
= katlice izler. ) sinda kurallarin uygulanis sirasim dikkat-
< 4. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu lice izlerler. Psiko-motor, zihinsel, duyus-
5 oyunlari zihinsel, duygusal ve psiko-sosyal | ¢a1 ve psiko-sosyal oyunlari birbirinden
O gehslmme yonel.ﬂ.i Oyun{ardan ayint. ayirir. Oyunu oynatan grup siniftaki diger [!] Bu iinitede verilecek degerler:
Z 5. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu Kadas] fiviksel olarak hazir- | S tuluk al lestiri K ol
5 oyuna uygun viicudunu hazrlar. arkadaslarmi fiziksel olarak oyuna hazir- | Sorumluluk alma, elestiriye agik olma,
s 6. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu bir lar. Oyunu grup olarak Vkendl kendllerlng kf)tg s0z sOylemeye kars1 olme}, yenil-
e deneme oyunu oynatir. oyflarlar. Grup oynadigi oyunu siniftaki | giyi kabullﬁnme, kazanani tebrik eEme,
% 7. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu diger arkadaslarina oynatir. Oyup sonupda dost¢a miicadele etme, . fedakarlik
= oyunu dgretmenin rehberliginde 5gretme- | Oynanan oyunun amaca yonelik secilip | yapma, kurallara uyma, adil ve sabirlt
&) niyle birlikte oynar. secilmedigi, kurallarin uygulanip uygu- | olma, haksizliga karst1 koyma, spor
= 8. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu lanmadig1, oyun alaninin oyunun kosulla- | ahlaki kazanma, estetik davranma be-
oyunu kendi kendine oynar. rina gore segilip se¢ilmedigi tartigilir (1 ile | cerisi.
9. Psiko-motor gelisimin agirlikli oldugu 30 arasindaki kazanimlar).

oyunu istenilen nitelikte oynar.

10. Zihinsel ( biligsel) gelisimin agirlikli oldu-
gu oyunlari seger.

11. Zihinsel gelisimin agirlikli oldugu oyunun
kurallarin1 tanir.
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EGITSEL OYUN OYNAMA

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

Zihinsel gelisimin agirlikli oldugu oyunun kural-
larinin uygulanig sirasini dikkatlice izler.
Zihinsel gelisimin agirlikli oldugu oyunlari
psiko-motor, duyussal ve psiko-sosyal gelisimine
yonelik oyunlardan ayirir.

Zihinsel gelisimin agirlikli oldugu oyuna uygun
viicudunu hazirlar.

Zihinsel gelisimin agirlikli oldugu oyunu 6gret-
menin rehberliginde 6gretmeniyle birlikte oynar.
Zihinsel gelisimin agirlikli oldugu oyunu kendi
kendine oynar.

Zihinsel gelisimin agirlikli oldugu oyunu isteni-
len nitelikte oynar.

Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyunlari
seger.

Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyunun ku-
rallarini tanir.

Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyunun ku-
rallarinin uygulanis sirasini dikkatlice izler.
Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyunlari
zihinsel, psiko-motor ve psiko-sosyal gelisimine
yonelik oyunlardan ayirir.

Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyuna uygun
viicudunu hazirlar.

Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyunu 6g-
retmenin rehberliginde d6gretmeniyle birlikte oy-
nar.

i+ “Arkadasimi Oyunda Tam”

Sinif iki gruba ayrilir. Her gu-
ruptan bir idareci belirlenir. Bir grup
idareci yonetiminde oyun oynarken di-
ger grubun gozlem yapmasi saglanir.
Oyun sonunda oyun gozlem kagitlari
dagitilir. Iki gurupta oyun oynadiktan
sonra oyun sonunda dgrencilerin yaptik-
lar1 gozlemler tartisilir. (25 ile 32 ara-
sindaki kazanimlar )

gOlcme ve Degerlendirme: Og-
renci 0z degerlendirme formu, akran
degerlendirme formu, 6grenci goz-
lem formu 6grenci etkinliklerini
degerlendirme formu, kavram harita-
larin1 degerlendirme formu, proje
degerlendirme formu, portfolyo iiriin
degerlendirme formu, s6zlii sunum
dereceleme Olgegi, proje sunum de-
gerlendirme Slgegi, arastirma kagidi
degerlendirme 6l¢egi, tutum oOlgegdi,
davranis kazanim gozlem ¢izelgesi,
hata izleme ¢izelgesi, kurallar1 uygu-
lama ¢izelgesi ile degerlendirme
yapilabilir




-

EGITSEL OYUN OYNAMA

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyunu kendi
kendine oynar.

Duyussal gelisimin agirlikli oldugu oyunu isteni-
len nitelikte oynar.

Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyunlari
seger.

Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyunun
kurallarini tanir.

Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyunun
kurallarinin uygulanis sirasini dikkatlice izler.
Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyunlari
zihinsel, duygusal ve psiko-sosyal gelisimine yo-
nelik oyunlardan ayirir.

Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyuna
uygun viicudunu hazirlar.

Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyunu
ogretmenin rehberliginde d6gretmeniyle birlikte
oynar.

Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyunu
kendi kendine oynar.

Psiko-sosyal gelisimin agirlikli oldugu oyunu
istenilen nitelikte oynar.

Oyunlarim psiko-motor, zihinsel, duyussal, psiko-
sosyal gelisime olan etkilerini degerlendirir.

it Hem Oynayalim Hem de Gelise-
lim” ( Proje Cahsmasi) Ogrenci gele-
neksel bir oyunu secer. Sectigi oyunu
planlar, kurallarini belirler, uygular ve
psiko-motor, zihinsel, duyussal ve
psiko-sosyal gelisime olan etkilerini
ortaya koyar.




12. SINIF

UNITE IV OGRENCI KAZANIMLARI ETKINLIK ORNEKLERI ACIKLAMALAR
Bu iinitenin sonunda 6grenciler; [!] Bu iinitede verilecek beceri-
ler:
1. Bireysel spor branslarina uygun oyunlari Elestirel diistinme, uyarlama, ¢a-
seger. iy “Birlikte Oynayalim” Siniflar guruplara ayrilir. | buk karar verme, risk alma, Ttirk-
2. Bireysel spor branglarina uygun egitsel Bireysel spor branglarina ve takim spor branslaria | ¢eyi dogru, giizel ve etkili kullan-
oyun kurallarini tanir. uygun oyunlart seger. Oyunun kurallarini agiklar. | ma, iletisim kurma, teknik gelis-
3. Bireysel spor branslarina uygun egitsel Oyun alanini ve araglarini segtigi oyuna uygun dii- | tirme, taktik gelistirme becerisi
oyun kurallarinin uygulanig sirasint dikkat- | zenler. Uygulama esnasinda kurallarin uygulanig
~ lice izler. sirasini dikkatlice izlerler. Bireysel spor branglarina
< 4. Bireysel spor branglarina uygun egitsel ve takim spor branslarina uygun oyunlar1 birbirin-
- oyunlar1 birbirinden ayirir. den ayirir. Oyunu oynatan grup siniftaki diger arka- | [!] Bu iinitede verilecek deger-
Z 5. Bireysel spor branslarina uygun egitsel daslarin1 fiziksel olarak oyuna hazirlar. Oyunu grup | ler: Kazanani tebrik etme, oyunun
E oyunlara gore, fiziksel olarak arkadaglarini | olarak kendi kendilerine oynarlar. Grup oynadigi | sonucuna razi olma, oyunun kural-
) hazirlar. oyunu siniftaki diger arkadaslarina oynatir. Oyun | larina uyma, oyun igerisinde bas-
= 6. Bireysel spor branglarina uygun egitsel sonunda oynanan oyunun amaca yonelik se¢ilip | kalariin haklarina saygi duyma,
; oyunlar1 grup igerisinde istenilen nitelikte | se¢ilmedigi, kurallarin uygulanip uygulanmadigi, | Atatiirk sevgisi
[ oynar. oyun alaninin oyunun kosullarina gore segilip se-
@) 7. Bireysel spor branglarina uygun egitsel ¢ilmedigi tartisilir ( 1 ile 18 arasindaki kazanimlar).
?0-1 oyunlar1 smiftaki diger arkadaglarina iste- ( LI ve II1. iiniteler ile iliskilendi-
nilen nitelikte oynatir Yaraticilik yetenegi- rilir
ni kullanarak bireysel sporlarinin teknigine | “Teknik Gelisim Oyunlar1”
uygun oyun gelistirir. Ogrencilerin teknik gelisimin agirlikli oldugu oyun- | ( Antrenman Bilgisi Dersi ile ilis-
8. Yaraticilik yetenegini kullanarak bireysel | lar segmesi ve sinifa uygulamasi saglanir. Oynanan | kilendirilecek.
sporlariin taktigine uygun oyun gelistirir. | oyunun teknik gelisimin agirlikli oldugu secilip
9. Takim spor branglarina uygun oyunlari se- | se¢ilmedigi tartisilir. (8.17. kazanimlar).
cer.
10. Takim spor branslarina uygun egitsel oyun

kurallarini tanir.




11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

Takim spor branslarina uygun egitsel
oyunlar1 birbirinden ayirir.

Takim spor branslarina uygun egitsel
oyunlara gore, fiziksel olarak arkadas-
larin1 hazirlar.

Takim spor branglarina uygun egitsel
oyunlar1 grup igerisinde istenilen nite-
likte oynar ( nitelikler: tekrar sayisi,
teknige uygunluk...vs.).

Takim spor branslarina uygun egitsel
oyunlar1 siniftaki diger arkadaslarina
istenilen nitelikte oynatir.

Yaraticilik yetenegini kullanarak takim
sporlarinin teknigine uygun oyun gelis-
tirir.

Yaraticilik yetenegini kullanarak takim
sporlarmin taktigine uygun oyun gelis-
tirir.

Atatiirk’lin sevdigi oyunlari secer.
Atatiirk’lin sevdigi oyunlar1 oynar

(” Taktik Gelisim Oyunlar1”

Ogrencilerin taktik gelisimin agirlikl1 oldugu
oyunlar se¢meleri ve sinifta oynamalari sagla-
nir. Oyunun taktiksel yoni siifta tartisilir. (9.
18. kazanimlar).

( “Atatiirk ve Oyun” Ogrenciler Atatiirk’{in
sevdigi oyunlar arastirip sinifta sunarlar. Ata-
tiirk’lin oynadig1 oyunlar1 oynarlar (19 ve 20.
kazanimlar).

g0l¢me ve Degerlendirme:
Ogrenci 6z degerlendirme for-
mu, akran degerlendirme for-
mu, 6grenci gézlem formu 6g-
renci etkinliklerini degerlen-
dirme formu, kavram haritalari-
n1 degerlendirme formu, proje
degerlendirme formu, portfolyo
iirlin degerlendirme formu, s6z-
lii sunum dereceleme 6lcegi,
proje sunum degerlendirme
Olcegi, aragtirma kagidi deger-
lendirme 6lcegi, tutum Slgegi,
davranis kazanim gézlem c¢izel-
gesi, hata izleme ¢izelgesi, ku-
rallar1 uygulama cizelgesi ile
degerlendirme yapilabilir.




12. SINIF

UNITE V

OGRENCI KAZANIMLARI

ETKINLIK ORNEKLERI

ACIKLAMALAR

ELENEKSEL OYUNLARM IZ VE MIiLLI KULTUORUMUZ

Bu iinitenin sonunda 6grenciler;

1. Egitsel oyunlar ile Milli Kiiltiir arasindaki iligki-

yi kurar.

Egitsel oyunlar araciligi ile kiiltiir aktariminin

nasil olacagini kavrar.

Geleneksel egitsel oyunlarimizi tanimlar.

Geleneksel egitsel oyunlarimizi tespit eder.

Geleneksel oyunlarin igerisinden bir oyun seger.

Sectigi geleneksel oyunun kurallarimi tanir.

Sectigi geleneksel oyunun kurallarmin uygulanis

sirasini dikkatlice izler.

8. Geleneksel egitsel oyunlar1 birbirinden ayirir
Geleneksel egitsel oyunlarin saha ve malzemele-
rini hazirlar.

9. Geleneksel egitsel oyunlara gore, fiziksel olarak
arkadaglarini hazirlar.

10. Geleneksel egitsel oyunlar1 grup igerisinde oy-
nar

11. Geleneksel egitsel oyunlar1 siniftaki diger arka-
daslarina istenilen nitelikte oynatir.

12. Geleneksel egitsel oyunlar spor branglarina uy-
gun hale getirir.

N

Nonkw

fq “Egitsel Oyunlarla Kiiltiiriimiize Sahip Cikalim”
Ogrenciler egitsel oyunlar ve Milli kiiltiiriimiiz arasmdaki
iliskiyi arastirir. Egitsel oyunlar ile kiiltiir aktarim iliski-
sini kurarak sinifa sunarlar. (1 ve 2. kazanim).

g + it “Arastiralim Sunahm”

Ogrencilerin, geleneksel oyunlarin tanimia yénelik
onceden yapmis olduklar arasgtirma sonuglarini sinifta
sunmalar1 saglanir (3. kazanim).

i “Cevremizdeki Oyunlar”

Ogrencilerin, gevrelerinde oynanan geleneksel oyunlari
tespit edip sinifa cd, slayt... Vs ile sunmalart saglanir (4.
kazanim).

gy + it “Geleneksel Oyunlarimizi Oynayalim”
Ogrenciler, geleneksel bir oyunu secer. Bu oyunun kural-
larin1 arkadaglarina anlatir ve kurallari tartisirlar. Gele-
neksel oyunlarin birbirlerinden olan farklarimi arastirirlar.
Bu aragtirma sonuglarini sinifa sunarlar. Sectikleri gele-
neksel oyuna uygun malzeme gelistirirler ve bu gelistiri-
len malzemelerle ilgili bilgileri arkadaglarina sunarlar.
Sectikleri oyuna uygun oyun alanini ile ilgili gerekli
diizenlemeleri arkadaslariyla birlikte yaparlar. Sectikleri
bu oyunu arkadaglariyla birlikte oynarlar. Geleneksel bir
oyunu bir spor oyunu sekline doniistiirerek yeni bir oyun
ortaya ¢ikartirlar. (5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12. 13. kazanim-
lar).

[!]Bu iinitede verilecek beceriler: Organizas-
yon, girisimcilik, yaraticilik, aragtirma, uyarla-
ma, ¢abuk karar verme, sunu yapma, ¢ok yonlii
diisiinme, doniistiirme, isbirligi, dayanisma,
malzeme gelistirme, oyun alan1 diizenleme,
kurallar1 uygulama, liderlik, milli kiiltiirii aktar-
ma becerisi.

[!] Bu iinitede verilecek degerler: Milli kiiltiire
sahip ¢cikma, aldig1 sorumlulugu yerine getirme.

€3 Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi, Spor
'Y 6netimi ve Organizasyon dersleri ile iliskilendi-
rilir.

g5 Ol¢me ve Degerlendirme: Ogrenci 6z
degerlendirme formu, akran degerlendirme formu,
0grenci gozlem formu dgrenci etkinliklerini
degerlendirme formu, kavram haritalarmi deger-
lendirme formu, proje degerlendirme formu,
portfolyo iiriin degerlendirme formu, s6zlii sunum
dereceleme Olcegi, proje sunum degerlendirme
0lcegi, arastirma kagidi degerlendirme 6lgegi,
tutum 6l¢egi, davranis kazanim gozlem gizelgesi,
hata izleme ¢izelgesi, kurallart uygulama gizelgesi
ile degerlendirme yapilabilir.




12. SINIF

UNITE VI

OGRENCI KAZANIMLARI

ETKINLIK ORNEKLERI

ACIKLAMALAR

-

NGELLILERE UYGUN EGITSEL OYUNLAR

Bu iinitenin sonunda égrenciler;
1. Engelli kavramini agiklar (gérme engelli,
isitme engelli, fiziksel engelli... vs.).

Engellilerle empati kurar.

Engellilere uygun egitsel oyunlar1 secger.

Engellilere uygun egitsel oyun kurallarin

tanir.

6. Secilen oyun kurallarina uygun olarak ben-
zetim yoluyla arkadaslarini engelli gibi ha-
zirlar.

7. Segilen oyuna uygun oyun alanini engelli-
lere gore diizenler.

8. Engellilere uygun egitsel oyun araglart
gelistirir.

9. Engellilere uygun egitsel oyunlar1 benze-
tim yoluyla istenilen nitelikte oynar.

10. Engellilere uygun egitsel oyunlar1 benze-
tim yoluyla siiftaki diger arkadaglarina is-
tenilen nitelikte oynatir.

11. Yaraticilik yetenegini kullanarak egitsel

oyun gelistirir.

nhwn

Engellilerin psiko-sosyal 6zelliklerini tanir.

g+t “Engellileri tamiyalim”

Gorme, Isitme, Fiziksel ve diger engellilerle ilgili arastirma yapar.
Engellilerin psiko-sosyal ozelliklerini, psiko- sosyal gelisimlerini
kisilik 6zelliklerini aragtirarak bu aragtirma sonucunda elde ettigi
bilgileri sinifa (cd, yansi vs.) sunar. (1. ve 2. kazanim).

i+t “Engellilere Uygun Oyun Gelistirelim”

Gorme, Isitme, Fiziksel ve diger engellilere uygun oyun seger, oyun
kurallar1 ve bu kurallar1 uygulanisini sinifta diger arkadaslarina tanir
ve gosterir. Oyun alanini engellilere uygun bir sekilde hazirlar, oyun
araclarimi gelistirir, oyun oynayacak kisileri benzetim yoluyla oyna-
tacagi oyuna ve engel grubuna gore hazirlar (4. 5. 6. 7. ve 8. kaza-
nim)

g+t “Engellilerle Birlikte Oynayalim”

Ogrenci gorme, isitme, fiziksel ve diger engellilere uygun bir sekilde
gelistirdigi oyunu benzetim yoluyla oynar ve bu oyunu benzetim
yoluyla diger arkadaslarina engelli haline getirerek oynatir. Ogren-
ciler gdrme, igitme, fiziksel engelliler gibi bir engelli okuluna gotii-
riilerek engellileri tanimasi ve onlarla oyun oynamasi saglanmir. Og-
rencilere engellilerin oynaya bilecegi oyunlarin gelistirilmesi, kural-
larinin ortaya konulmasi, araglarinin gelistirilmesi, oyun alaninin
engellilere gore diizenlenmesi gibi konularda proje ¢alismasi yaptiri-
lir. (3. 9. ve 10. kazanimlar)

i+t “Engellilere Uygun Oyun Gelistirelim”

Ogrencilere yaraticilik yeteneklerini kullanabilecek bir sekilde en-
gellilere uygun oyunlar geligtirmeleri ve bu oyunlar1 ¢alisma yaprak-
lar1 iizerinde ¢izimlerini yapmalari saglanir (3. ve 11. kazanimlar).

[!]Bu iinitede verilecek beceriler: Organizas-
yon, girisimcilik, yaraticilik, arastirma, uyarla-
ma, ¢abuk karar verme, sunu yapma, ¢ok yonlii
diistinme, doniistiirme, isbirligi, dayanisma,
malzeme gelistirme, oyun alan1 diizenleme,
kurallar1 uygulama, liderlik, Proje hazirlama
becerisi, empati kurma becerisi, iletisim becerisi.

[!] Bu iinitede verilecek degerler: Aldig1 sorum-
lulugu yerine getirme, engellilere saygi duyma,
engellileri anlama,

€3 Spor Tesisleri ve Malzeme Bilgisi, Spor
'Y 6netimi ve Organizasyon, spor psikolojisi, spor
sosyolojisi, Psikoloji dersleri ile iligkilendirir.

g5 Ol¢me ve Degerlendirme: Ogrenci 6z
degerlendirme formu, akran degerlendirme formu,
0grenci gozlem formu 6grenci etkinliklerini
degerlendirme formu, kavram haritalarmni deger-
lendirme formu, proje degerlendirme formu,
portfolyo iiriin degerlendirme formu, s6zlii sunum
dereceleme Olcegi, proje sunum degerlendirme
0lcegi, arastirma kagidi degerlendirme dlgegi,
tutum 6l¢egi, davranis kazanim gozlem gizelgesi,
hata izleme ¢izelgesi, kurallart uygulama gizelgesi
ile degerlendirme yapilabilir.




OLCME VE DEGERLENDiRME

Degerlendirme, 6grenme ve dgretmenin etkililigini belirlemek amaci ile yapilan, egi-
timle ilgili verilerin toplanmasini ve yorumlanmasini igeren ¢ok adimli, sistematik bir siireg-
tir. Diger bir ifadeyle degerlendirme, 6grenme, 6gretme ve planlamay1 dogrudan etkileyen ve
egitim sisteminin temel 6gelerinden biridir.

Egitsel Oyunlar Dersi Ogretim Programi’nda yapilandirici anlayisa paralel olarak o8-
renme ve 0gretme stratejilerinin 6gretmen merkezli bir yapidan 6grenci merkezli alana dogru
kaydig1 da dikkate alinirsa degerlendirme ile ilgili anlayisin da bu degisime uygun bi¢imde
yapilandirilmasi gerekir. Bu nedenle geleneksel 6l¢me ve degerlendirme yontemlerinin yan
sira, 6grenen merkezli 6l¢gme ve degerlendirme yontem ve tekniklerinin agirlikli olarak kulla-
nilmas1 énemlidir.

Egitsel Oyunlar Dersi Ogretim Programinda kullanilabilecek alternatif lgme-degerlendirme

teknikleri sunlardir:
Performans Degerlendirmesi

Genel anlamda performans degerlendirme, 6grencilerin bilgi ve becerilerini sergileyen bir iiriin
veya ¢oziim olusturmasini gerektiren bir alternatif degerlendirme bigimidir. Son iiriin kadar siirecin
de degerlendirilmesine odaklanan performans degerlendirme, 6grencinin giinliik hayattaki problemle-
ri nasil ¢dzecegini ve problem ¢ézmek icin sahip oldugu bilgi ve becerileri nasil kullanacagini gos-
termesini ister. Performans degerlendirme sayesinde 6grenciler, sinav saatleriyle sinirlandirmaksizin
genis bir zaman diliminde ¢aligma ve tekrar yapma, olusturulan 6lgiitlere gore kendi yeterlik derece-

lerini ortaya koyma olanaklaria sahip olabilirler.

Ogrenci Uriin Dosyasi

En genel anlami ile 6grencilerin donem veya yil boyunca yaptiklari ¢aligmalarin belli standart-
lara gore organize edilmis bir koleksiyonu olan iirlin segki dosyalari, 6grencinin bir veya birden fazla
konu alaninda yaptig1 ¢calismalarin sistematik, amagli ve anlamli bir koleksiyonu olarak tanimlanabilir.
Kullanim amacina gore igerigi de degisen 6grenci lriin dosyalari; sergileme, ¢alisma ve degerlendirme
amacl kullanilabilir. Degerlendirme amagli 6grenci iiriin dosyalarinda tiim maddeler puanlanir, sirala-

nir ve degerlendirilir. Ogretmen, gerekirse bu dosyalar1 degerlendirme amacli olarak saklayabilir.
Kavram Haritalar

Bilginin daha uzun siire hatirlanmasi ve daha verimli bir sekilde kullanilabilmesi igin grafiklerle
temsil edilmesi yontemidir. Kavram haritalart; konularin 6gretimi, 6grenmeyi kolaylastirma, konuyu
Ozetleme, yanlis anlamalari tespit etme, anlamli 6grenmeyi gerceklestirme ve degerlendirme yapmak

amaciyla kullanilabilir.



Oz Degerlendirme

Belli bir konuda bireyin kendi kendisini degerlendirmesine 6z degerlendirme denir. Oz degerlen-
dirme, bireyin kendi yeteneklerini kendilerinin kesfetmelerine yardimei bir yaklasimdir. Oz degerlen-
dirme 6grencilerin okulda yaptiklari ¢aligmalari, nasil diigiindiigiinii ve nasil yaptigini degerlendirme-
lerini gerektirir. Kendini degerlendirme, 6grencilerin kendi giiglii ve zayif yonlerini tanimalarina yar-

dim eder.
Dereceleme Olgekleri (Rubric)

Dereceleme 6lgekleri, performansi tanimlayan kriterleri igeren puanlama rehberidir. Herhangi
bir ¢aligmanin puanlanmasi igin gelistirilmis 6l¢iitleri igeren bir aractir. En faydali dereceleme 6lgekle-

ri, kendi yaptiklarinizdir.
Projeler

Projeler, 6grencilere bireysel ya da grup i¢indeki 6nemli gérevlerinde sik sik firsatlar sunar. Pro-
jeler puanlama standartlar1 ve ayrintili yonergeler gerektirir. Ayrica 6gretmen ve 6grencilere 6nemli

sorumluluklar yiikler.

Gozlemler

Ciktilarimin goriilebildigi bazi alanlarda bu yontem oldukca 6nemlidir. Uygulamada hiz ve zaman
onemlidir. Gézlemler, 6grenciler hakkinda dogru ve gabuk bilgiler saglar. Ogretmen dgrencilerin:
e Soru ve Onerilerine verilen cevaplarini,
e Tarihsel olaylar, kisiler, hareketlerle ilgili sinif i¢i tartigsmalarda katilimlarini,
e Grup calismalarinda ve tartigmalarinda katilimlarini,

e Ogretmenin, 0grenmeyle ilgili yaptig1 gorevler ve materyallere 6grencinin gosterdigi tepkiyi,

e Tarihsel kanitlar1 kullanma yollarini1 goézlemler.

Anekdotlar

Ogrencilerin problemleri igin bilgi toplama ydntemlerinden biridir. Ogrencilerin davranislartyla
ilgili kisaca yazilmis raporlarin kaydedilmeleriyle olusturulurlar. Karar vermede diger yontemlerle
birlikte kullanilirlar. Ust diizey beceriler ve duyussal alanla ilgili kazanimlarin degerlendirilmesinde

kullanilabilirler.



Tartisma

Elestirel diisiinme icin en uygun maddelerdir. Ogrencinin, degerlendirme ya da yordama
yapmasi gereken bir konuda s6zlii ya da yazili tartigmasi istenebilir. A¢ik uglu maddelere ¢ok benzer-

ler.

Tutum Olgekleri

Tutum, bireylerin belli bir kisiyi, grubu, kurumu veya bir diisiinceyi kabul ya da reddetme sek-
linde gozlenen, duygusal bir hazir olugluk hali veya egilimdir. Tutum bir bireye atfedilen bir egilimdir.

Gozlenebilen, ortaya konan davranis degil, davranisa hazirlayici bir egilimdir.

Grup ve Akran Degerlendirme

Ogrencilerin, arkadaslariin hazirladig1 6devler, arastirmalar, projeler, raporlar vb. ¢alismalarini
degerlendirmesidir. Ogrenciler arkadaslarmin ¢alismalarinda ki yeterlik diizeylerini degerlendirirken
kendilerini elestirel diisiinme becerileri gelisir. Akran degerlendirme 6gretmene 6grencilerin gelisim
ve yeterlilik diizeyleri hakkinda geri bildirim saglar. Akran degerlendirmede, Ogrencilerin yanl

davranislarini1 6nlemek igin olgiitlerin 6grencilere verilmesi yararl olur.

Coktan Secmeli Testler

Coktan segmeli bir madde, kok ve segeneklerden olusur. Kok, kazanimin ifade edildigi veya so-
runun soruldugu kisimdir. Segenekler de 6grencinin 6niine konulan muhtemel cevaplardir. Ogrenciye
yoneltilen sorunun cevabi genellikle ii¢ ya da dort baska cevapla birlikte verilir. Ogrenciden istenen,
dogru cevabi, verilenler arasindan secip isaretlemesidir. Bu maddeleri, 6grencilerin yaraticiligini ve
yazma becerilerini 6lgmek amaciyla kullanamayiz. Daha ¢ok bilgi, zihinsel beceriler ve yeteneklerin

Olclilmesinde kullanilirlar. Fiziksel beceriler ve yeteneklerin dl¢iilmesinde kullanilmazlar.
Dogru — Yanhs Testleri
Dogru-yanlis testinde iki secenek mevcuttur; biri dogru digeri yanlis yargt tiimceleridir. Bu test

hazirlanirken 6ncelikle bir yonerge hazirlanmali ve nasil cevap verilecegi agiklanmalidir. Her madde

ya dogru ya da yanlis yargi belirtmelidir.



Eslestirmeli Maddeler

Iki grup halinde verilen ve birbirleriyle ilgili olan bilgi 6gelerinin, belli bir agiklamaya gore
eslestirilmesini gerektirir. Kim?, Ne?, Nerede? gibi sorularin cevabini olusturan olgusal bilgilerin 61-

¢lilmesinde daha kullanighdir.

So6zliit Sunum

Sozlii sunum, dgrencilerin elestirel diisiinme becerileri hakkinda bilgi saglar. Kontrol listeleri,
dereceleme Olcekleri ya da akran degerlendirme 6lgekleri ile degerlendirme yapilabilir. S6zIlii sunum-
lar 6grencilerin, hatirlama, kavrama ve hitap diizeyleri hakkinda bilgi toplamak i¢in uygun araglardir.

Ayni1 zamanda problem ¢ozme becerileri de bu yontemle Slgiilebilir.

Kisa Cevaph Maddeler

Bir kelime, bir sembol ya da en ¢ok birkag¢ kelime ile cevaplanabilen madde tiiriine denir. Bu
tiir maddeler bilgi basamagmi dlgmek icin uygundur. Ogrenci sorunun cevabini kendisi yazar. Kisa

cevapli maddeler iki tiirliidiir. Birisi soru ciimlesi, digeri eksik ciimle tipindedir.

Uzun Cevaph Maddeler
Bu tip maddelerde, 6grencilere bir ya da birka¢ soru verilip bunlara belli bir siirede yazili ce-

vap vermesi istenir.

Smirh Cevap Maddeleri:

Bu tip maddelerde verilecek cevabin niteligine, uzunluguna ve drgiitlenmesine iligkin bazi si-

nirlamalar konulur (...ti¢ neden belirleyin, ....iki benzerlik yazin gibi).
Acik Uclu Maddeler:
Bu tip maddelerde cevabin igerigi, niteligi ve uzunlugu agisindan cevaplayici serbest birakilir.

Yaratic1 diisiinme, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, karar verme, analiz sentez ve degerlendirme

becerilerinin 6l¢iilmesinde kullanilabilirler.



Soru-Cevap

Bu teknik 6grencilere diisiinme ve konugma aligkanliklarini kazandirma bakimindan oldukga

onemlidir ve her dersin 6gretiminde kullanilir.



OLCME VE DEGERLENDIRME FORMLARI
Ogretmen degerlendirmeyi, 6lgme ve degerlendirme formlarindaki &lgiitlere gore yapar. Ogret-

men, etkinligin igerigine uygun olarak formdaki 6l¢iitlerde ¢ikarmalar ve eklemeler yapabilir

Ogrenci Oz Degerlendirme Formu

Bu form kendinizi degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Calismalarinizi en dogru yansitan secene-
ge (x) isareti koyunuz.

Ogrencinin;
Ad1 ve Soyadi:
Simifi

No

DERECELER

OGRENCILERIN DEGERLENDIRECEGI DAVRA-
NISLAR Her zaman Bazen Higbir zaman

1. Bagkalarinin anlattiklarini ve 6nerilerini dinledim.

2. Yonergeyi izledim.

3. Arkadaslarimi incitmeden tesvik ettim.

4. Odevlerimi tamamladim.

5. Anlamadigim yerlerde sorular sordum.

6. Grup arkadaslarima ¢aligmalarinda destek oldum.

7. Calismalarim sirasinda zamanimu akillica kullandim.

8. Caligmalarim sirasinda degisik materyaller kullandim.

9. Bu etkinlikten neler 6grendim?




Oz Degerlendirme

Ogrencinin Ad1 ve Soyadt: Tarih:
Siufi:
No:

Bu c¢aligmada neler yaptim?



Grubun Adr:
Sinifi:

Yonerge: Asagidaki her bir Olgiitin ne diizeyde yeterli oldugunu

degerlendiriniz.

Grup Degerlendirme Formu

gbz Oniine alarak grubu

BECERILER

DERECELER

1- Higbir
zaman

2- Nadiren

3-Bazen

4- Siklikla

5- Her
zaman

Grup liyeleri birbirleriyle yardimlagir.

Grup iiyeleri birbirlerinin
diisiincelerini dinlerler.

Grup iiyelerinin her biri ¢aligmalarda
rol alir.

Grup iiyeleri birbirlerinin diislincele-
rine ve ¢abalarina sayg1 gosterir.

Grubun her iiyesi birbirleriyle etkile-
sim igerisinde tartigir.

Grup iiyeleri ulastiklar1 sonucu birbir-
lerine iletir.

Grup iiyeleri bireysel sorumluluklari-
n1 yerine getirir.

Grup {iyeleri bilgilerini digerleriyle
tartigir.

Grup iiyeleri birbirlerine giivenir.

Grup tliyeleri birbirlerini cesaretlendi-
rir.

Grup iiyeleri s6z hakkinin adil bir
bi¢cimde paylasilmasina 6zen gos-
terirler.

Grupta birbiriyle ¢atisan goriisler
oldugunda, gruptakiler bunlari
tartigmaya acarlar.

Calistiklar1 konuda, grup tiyeleri ortak
bir goriis olusturur.

Grup iiyelerinin birlikte ¢aligmaktan
hoslanir.

TOPLAM

YORUMLAR :




Grup Degerlendirme Formu

Yonerge: Asagidaki form gruptaki her bir 6grencinin degerlendirilmesi i¢in geligtirilmistir.

Puanlama Anahtan

Zayif

1

Geger

2=

Orta

3=

1yl

4=

Cok iyi

5=

ueng wepdog,

BUIR[YES [ULID[AIPQ

BUIB[WRWE) LID[ASPQ)

euue|
- [WLIDA  IUBWEZ

snjo
I3[QIST eABWE AJIQD)

rwAnp
13Aes 019[$1103 IjIR]

oULIIPUI|

-o9ye108 TULIBISNIQD

ewi[yey elejewsnie

OWI[9ISAP
ruLre[Sepesyre dnip

ewse|
-Aed  uepmuOUNIOS

owoquIp TuLereyseq

snjo nizey eAewsie))

Ogrencinin Adi
ve Soya-

d1




Grup Oz Degerlendirme Formu

Grubun Adt:
Gruptaki 6grencilerin Adlar::

Agciklama: Asagidaki tabloda grubunuzu en iyi sekilde ifade eden segenegin altina (X) isareti koyu-

nuz.

DEGERLENDIRILECEK TUTUM VE
DAVRANISLAR

DERECELER

Her zaman

Bazen

Hig¢bir zaman

. Aragtirma plan1 yaptik.

. Gorev dagilimi yaptik.

. Arastirmada ¢esitli kaynaklardan yararlandik

. Etkinlikleri birlikte hazirladik.

. Goriiglerimizi rahatlikla sdyledik.

. Grupta uyum i¢inde calistik.

. Birbirimizin goriiglerini ve 6nerilerini dinledik.

RONQ[N| N | B [W|N|—

. Grupta birbirimize giivenerek ¢aligtik.

Ne)

. Grupta birbirimizi takdir ettik.

10.Calismalarimiz sirasinda birbirimizi cesaretlendirdik.

11.Sorumluluklarimizi tam anlamiyla yerine getirdik.

12. Caligmalarimizi etkin bir bigimde sunduk.

TOPLAM

Asagidakileri grubunuza gore cevaplaymmz.

1. Calismalar sirasinda karsilastigimiz en biiyiik problem




Ogrenci Gézlem Formu

Agiklama: Bu form, etkinlik siiresince 6grencilerin, yapilan ¢aligmalara katilma diizeylerini gézleme-

niz amaciyla hazirlanmistir.

Unite Ad: Adi - Soyadr:
Simifi Ogrenci no:
DERECELER
GOZLENECEK Hicbir |Nadiren |Bazen |Sikhkla |Her
OGRENCI KAZANIMLARI zaman zaman
1 2 3 4 5

I. DERSE HAZIRLIK

1. Bilgi kaynaklarina nasil ulagacagini bilir.

2. Ulastig1 kaynaklardan etkin bir bicimde

yararlanir.

3. Derse degisik yardimci kaynaklarla gelir.

4. Derse hazirlikl gelir.

Toplam

II. ETKINLIKLERE KATILMA

1. Konu ile ilgili goriislerini ¢ekinmeksizin ifade

eder.

2. Goriisi soruldugunda soyler.

3. Yeni ve 6zgiin sorular sorar.

4. Belirttigi goriisler ve verdigi ornekler dzgiin-

dir.

5. Dersi iyi dinledigi izlenimi veren sorular sorar.

Toplam

III. INCELEME - ARASTIRMA - GOZLEM

1. Bilgi toplamak i¢in ¢esitli kaynaklara bagvurur.

2. Kendisine verilen kaynaklarla yetinmeyip

baska kaynaklar arastirir.

3. Inceleme ve arastirma odevlerini &zenerek

yapar.

4. Gozlemlerini dikkatli bir sekilde yapar.

5. Gozlemleri sonucunda mantiksal ¢ikarimlarda

bulunur.




6. Arastirma ve inceleme sonucunda genellemeler

yapar.

Toplam

IV. BILIMSEL YONTEM

1. Bilinenlerden bilinmeyeni kestirir.

2. Verileri gizelgelere ve grafiklere doniistiiriir.

3. Yonteme uygun deney yapar.

4. Deney sonuglarini dogru yorumlar.

5. Deneye uygun rapor yazar.

6. Deneyin sonucunu sunar.

7. Arastirma inceleme ve deney sonuglarindan

genellemelere ulagir.

Toplam

GENEL TOPLAM




Proje Degerlendirme Olgegi

Projenin Adi:
Ogrencinin;
Ad1 ve soyadi:
Smifi:

No:

GOZLENECEK DERECELER
OGRENCI KAZANIMLARI Kotii Geger |Orta | lyi Cok
lyi
1 2 3 4 5

I. PROJE HAZIRLAMA SURECI

Projenin amacini belirleme

Projeye uygun ¢alisma plani yapma

Grup i¢inde gorev dagilimi yapma

Ihtiyaglar1 belirleme

Farkli kaynaklardan bilgi toplama

Projeyi plana gore gerceklestirme

TOPLAM

II. PROJENIN ICERIGI

Tiirkceyi dogru ve diizgiin yazma

Dogru bilgileri kullanma

Toplanan bilgilerin analiz etme

Toplanan bilgileri diizenlenme

Elde edilen bilgilerden ¢ikarimda bulunma

Kritik diisiinme becerisini gdsterme

Yaraticilik yetenegini kullanma

TOPLAM

I11. SUNU YAPMA

Tiirk¢eyi dogru ve diizgiin konugma

Sorulara cevap verebilme

Konuyu dinleyicilerin ilgisini ¢ekecek sekilde sunma

Sunuyu hedefe yonelik materyalle destekleme

Sunuda akici bir dil ve beden dilini kullanma

Verilen siirede sunuyu yapma

Sunum sirasindaki 6z giivene sahip olma

Severek sunu yapma

TOPLAM

GENEL TOPLAM

Ogretmenin yorumu:




Ogrenci Uriin Dosyas1 (Portfolyo) Degerlendirme Formu

Sifie.eieeeieeees

Yonerge: Asagidaki her bir 6l¢iitiin ne diizeyde yeterli oldugunu goz oniine alarak dosyay1 deger-
lendiriniz.

Dereceler

OLCUTLER 1 2 3 4 5

1. Calismalarin tam olmasi

2. Calismalardaki gesitlilik

3. Caligmalarin amaca uygunlugu

4. Caligmalarin dogrulugu

5. Dosyanin diizenliligi

6. Harcanan cabalari gdsterme

7. Yaraticilig1 gosterme

8. Calismalarin se¢iminde risk alma

9. Ogrencinin gelisimini gdsterme

10. Kendini degerlendirme

YORUMLAR/ONERILER:



Ogrencinin; 0 e
Tarih: s
Adive Soyadi: s
OGRENCi URUN DOSYAMIN ...
ICINDEKILER Bu calismay1 neden sakladim?

Calismalarim e e



Ogrenci Uriin Dosyasi

Ogrencinin; Tarih ....ccoecvvenenee.
Ad1 ve soyadi:



Sozlii Sunum Dereceli Puanlama Anahtar

Cok iyi Tyi Kabul edilebilir | Kabul edilemez

Calismada yete- Calismayla ilgili Yeterince bilgi var | Konu agik degil.

rince materyal yeterli bilgi verilmis. | ancak konuyla iyi | Konuyu destekle-
icerik kullanilmus. ige- | Igerik iyi yapilandi- | iliskilendirilme- yen bilgiler yok.

rik iyi yapilandi- | rilmus fakat kiigiik mis.

rilmis ve ip ucla- | celiskiler var.

riyla desteklen-

mis.

Calisma iyi yap1- | Bilgiler mantiksal Kavramlar ve dii- | Sunum diizenli

landirilmis. Ko- sirayla verilmis. siinceler iyi iliski- | degil ve baglanti-

nuya 6zgii 6rnek- | Genellikle iyi orga- | lendirilmemis. lar eksik, akiskan
Tutarhhk ler yeterli,sonug nize edilmis. Fikirler | Baglantilar eksik, | degil. Konunun
ve Organi- boliimii agik, arasindaki gegisler akis ve diislinceler | gelisimi belirsiz.
zasyon kontrollii ve akic1 | beklenilen kadar iyi | degisken. Sunumun

sekilde ifade degil. siralanisi

edilmis. Gegisler mantiksal degil.

1yi, iyi organize

edilmis.

Calisma ¢ok ori- | Sunumda bazi oriji- | Cesitlilik az yada Multimedya kulla-

jinal bir sekilde nallikler var. Mater- | yok. Cok az oriji- | nim1 yetersiz. Ce-
Yaraticihk sunuldu. Dinleyi- | yaller gesitli, ¢alis- nallik ve yorumla | sitlilik yok ya da

cilerin dikkati mayla iyi iligkilendi- | ¢aligmalar sunul- az.

¢ekilmistir. rilmemis. mustur.

Multi medya Multi medya kulla- Multi medya arag- | Multi medya ¢ok

araglarimin kulla- | niminda cesitlilik larinin kullanimi az yada hig kulla-

nim1 dengeli ve yok ve caligmayla degisken.bir bo- nilmamis. Arag
Materyal caligmay1 gelis- iliskilendirilmemis. | limden digerine kullanimi1 denge-
Kullanim tirmek i¢in dogru gecisler diizgiin siz.( Baz1 yerlerde

olarak kullanil- degil. Multi medya | ¢ok fazla baz1

mis. calismayla acik¢a | yerlerde ¢ok az.)

iliskilendirilme-
mis.

Anlatim agik ve Acik ve anlagilir bir | Bazi konusmalar Cok algak yada

anlasilir. Uygun | konusma ancak yete- | anlasilir degil. Goz | ¢ok yiiksek sesli
Konusma ses tonu kullan- rince kibar degil. kontag1 yetersiz. sunum. G6z
Becerileri 1lmus. Tyi bir du- Aciklamalar az kontagi yok.

rus ve goz temast veya yetersiz. Konusma ¢ok hizli

var. Coskulu ve yada ¢ok yavas,

giivenli bir an- konugma monoton

latim. ve ilgi ¢ekici

degil.

Dinleyiciler su- Sunum sirasinda Dinleyicilerin ilgi- | Dinleyicilerin

numla ilgili. Din- | genellikle dinleyici- | si kaybolmus su- ilgisi kaybolmus.
Dinleyici leyicilerin dikkati | lerin dikkati nunun ¢ogunda az | Sunumda celigki-
Tepkileri toplanmig, konu toplandi. Sunum ya da hig hayal ler var.

yaratici bir ilgingti. giicii

sekilde sunulmus. kullanilmamustir.

Sunum belirlenen | Sunum belirlenen Sunum belirlenen | Sunum ¢ok uzun

siireden +/- iki stireden +/- dort siireden +/- alt1 ya da ¢ok kisa,
Sunum Sii- dakika sapmis. dakika sapmis. dakika sapmius. belirlenen siireden
resi +/- on dakika

sapmis.
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