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1. OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSIi OGRETIM PROGRAMI

1.1. OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSi OGRETIM PROGRAMI'NIN TEMEL YAKLASIMI VE
OZEL AMAGLARI

1739 sayih Milll Egitim Temel Kanunu'nun 2. maddesinde ifade edilen Turk Milli Egitiminin Genel Amaclari ile Tark Milli

Egitiminin Temel ilkeleri esas alinarak hazirlanan Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programiyla seklinde

olmali kesme isareti 6grencilerin oyun yoluyla taktiksel distnme becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu ders,

geleneksel beden egitimi ve spor alaninda yaygin olarak kullanilan 6gretim yontemlerinden farkli olarak 6grencilere

“Nasil yapiyorum?”yerine “Neden yaplyorum?” sorusunu sordurmayi amaclar.

Oyun ve taktiksel farkindalik dersi, 6grencilerin oyunlari 6grenme ve anlamlandirma sureclerine katkida bulunarak fi-
ziksel becerilerin yani sira stratejik ve sportif becerilerin de gelismesine olanak tanir. Ogrencilerden oyunlari daha iyi
anlamalari ve bu oyunlarda dogru kararlar alarak zihinsel streclerini gelistirmeleri beklenir. Oyun ve taktiksel farkinda-
lik dersi becerilerin sik sik tekrar edilmesinden ziyade oyunlar seklinde 6gretilmesini saglar. Oyun formatinda yapilan
tekrarlar, égrencilerin dikkatini geker ve motivasyonlarini artirir. Ozellikle derslerde oynanan oyunlar, 6grencilerin bir
sonraki derse karstilgilerini ve isteklerini artirarak strekli bir 6grenme motivasyonu sadlar. Taktiksel oyun farkindaligi,
bu sUregcte becerilerin hem eglenceli bir sekilde 6grenilmesini hem de dgrencilerin genelilgisinin ve katihminin yaksek
tutulmasini saglar.

Oyun ve taktiksel farkindalik dersi; 6grencileri sorular sormaya, distincelerini analiz etmeye ve bu distnceleri ifade
etmeye tesvik eder. Ogretmenler, 6grenci seviyesi gézetmeksizin her égrencinin etkin katilimini saglamak ve 6grenci-
lerin oyunu anlayabilecegi ortamlar olusturmakla gorevlidir. Oyun ve taktiksel farkindalik dersinin spor ortaokullarinda
yer almasindaki amac, geleneksel yaklasimlarda sikga gartlen teknige odakli sportif uygulamalarin aksine teknik ve
taktigin birlikte gelistirilmesini saglamaktir.

OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSININ OZEL AMAGLARI
« Ogrencilerin gesitli oyunlarin temel kurallarini, yapisal unsurlarini ve oyun alanindaki diizenlemeleri anlamalarini saglamak,
« Oyunlarin kurallarinin nasil uygulandigini ve bu kurallarin oyun ici stratejilere etkisini kavramalarini saglamak,

- Ogrencilerin oyun ve taktiksel farkindalik derslerine olan ilgilerini ve motivasyonlarini artirarak aktif katilim ve 64-
renme istekliligini desteklemek,

« Eglencelive ilgi cekici oyun etkinlikleriile 6grencilerin dersici katihmini artirmak,

. Ogrencilerin oyun sirasinda karsilasabilecekleri taktiksel problemleri analiz ederek stratejik cozimler gelistirme-
lerini saglamak,

« Farklioyun senaryolari Gzerinden 6grencilerin cesitli taktikleri ve stratejileri uygulama yeteneklerini gelistirmek,
. Ogrencilerin oyun sirasinda hizli ve etkili kararlar almalarini saglamak,

« Oyunicikarar verme sureclerinde dgrencilerin elestirel disinme ve problem ¢dzme yeteneklerini glclendirmek,
- Ogrencilerin bireysel, esli ve takim halinde oyun oynarken gerekli teknik ve taktik becerileri gelistirmek,

« Oyunicindeki rol ve sorumluluklari anlayarak bireysel performans ile takim performansini nasil dengeleyebilecek-
lerini 6grenmelerini saglamak,

« Fiziksel hareket ve stratejik disinme becerilerini bir arada gelistiren aktiviteler sunarak 6grencilerin ¢ok yonlu
gelisimlerini desteklemek,

« Oyunlarda fiziksel becerilerin yani sira bilissel becerilerin de etkin bir sekilde kullanmalarini saglamak,

. Ogrencilerin oyun siirecinde taktiksel farkindaliklarini artirarak oyun icindeki durumlari ve secenekleri daha iyi ana-
liz etmelerine yardimci olmak,

« Oyunun cesitliasamalarinda etkili taktikler gelistirebilmeleriigin gerekli bilgi ve becerileri kazanmalarini saglamak,

- Ogrencilerin oyun senaryolarinda elestirel diistinme becerilerini kullanarak yaratici géziimler gelistirmelerine yardim et-
mek,

« Oyunicindeki farkli problemler karsisinda alternatif stratejiler gelistirmelerine ve bu stratejileri uygulamaya tesvik
etmek,

« Ogrencilere oyun performanslarini degerlendirme yoluyla 6z, akran, grup degerlendirmesi yapmalarini saglamak,

« Performans olcltleri belirleyerek oyun becerilerindeki ilerlemeyi 6lcmektir.



OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSi OGRETIM PROGRAMI ”

1.2. OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSi OGRETIM PROGRAMI'NIN UYGULANMASINDA DiK-
KAT EDILECEK HUSUSLAR

Ogretmen, 8drencilerin etkinliklere aktif olarak katilmasini saglamak igin dgrenci merkezli 5gretim yontem ve teknikle-
rini kullanmalidir. Ogretmen bu 6gretim yéntemleri ve 6grenme alanlarini esas alarak uygulamada asagidaki hususlara
dikkat etmelidir:

. Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programrnin uygulanmasinda yakindan uzada, kolaydan zora, basitten
karmasiga dogru belirlenen egitim ilkeleri esas alinmistir.

. Ogrencileri sirece dahil edecek etkinlikler planlanmali; 6§renme ortamlarinin motive edici, ilgi ve merak uyandiri-
cl, eglenceli olmasina 6zen gosterilmelidir.

.« Ogretmenler sadece teorik bilgi aktarmamali, cevrelerindeki tim firsatlari degerlendirerek égrencilerle uygulama-
lara liderlik etmeli ve onlarin farkindaliklarini gelistirecek egitim ortamlari olusturmalidir.

«  Ders uygulamalarini gesitlendirmek, dgrencilerin 6grenimini kolaylastirmak ve kaliciligi artirmak amaciyla yazil,
gorsel, isitsel vb. materyaller egitim 6gretim surecine dahil edilmelidir.

«  Oyunlaricin yonergeler olusturulmali ve oyunun bu yonergelere uygun sekilde oynanmasi saglanmalidir.
«  Oyunlarin oynanmasi sirasinda olusabilecek her turld yaralanmaya karsi givenlik dnlemleri alinmalidir.

«  Hem bireysel ve esli calismalar hem de grup calismalarinda yardimseverlik, saygi, caliskanlk, adalet, sorumluluk,
mutevazilik, saglikli yasam, aile butinltigu, dostluk, tasarruf, sabir vb. degerlerin verilmesine dikkat edilmelidir.

«  Oyunlarsecilirken 6grencilerin bilissel ve fiziksel hazirbulunuslugunun yani sira oyunlarin yas grubununilgi ve istek-
lerine uygunlugu goz 6ninde bulundurulmalidir.

- Ogrencilerin motivasyonlarini artirmak, 5grenmeyi verimli ve etkili hale getirmek égretim tasarimlarindan gegmek-
tedir. Bu dogrultuda oyunla 6gretimin motivasyonu ve dgrenmeyi kolaylastirip eglenceli hale getirecegi distnce-
sindenyola cikarak derslerde disiplinler arasi bir yaklasim benimsenmelidir.

. Ogretmenlerin farkli bakis agilarini, becerileri, deneyimleri ortaya cikaracak bir ortam olusturmalari ve her gren-
cinin katiliminin énemli oldugu bilinciyle 6grencileri calismalara yonlendirmeleri 6nem arz etmektedir.

« Budersinyaparak yasayarak 6grenme, is birlikli 6grenme, akran 6grenmesi, taktik oyun yaklasimi, spor egitim mo-
deli, arastirma, sorgulama, proje, probleme dayall 6grenme vb. yaklasimlari temel alan yontemlerle yurttilmesi
ongorulmektedir.

Unitelerde dnerilen araglar, 6lcme ve degerlendirme sirecinde égretmenler tarafindan kullaniimalidir. Bu araclar, 6g-
rencilerin gelisim duzeyleri, 6grenme ihtiyaclari ve sinifin genel yapisi dogrultusunda 6gretmen tarafindan uyarlanabilir.
Ayrica slrece farkli 6lgcme ve degerlendirme araglari da dahil edilebilir.

Unite siralamasi; konu igerigi, belirli giin ve haftalar ile 5grenme ortamlarina gére planlanarak yapilmistir. Bubaglamda
okul disi 6grenme ortamlarinin da kullanilabilmesiicin bahar aylarina denk gelen son Uniteler, strdurulebilirlik ve cevre
konulari olarak yapilandiriimistir. Ogrenme-6gretme uygulamalarinda sinif ici-disi 6grenme ortamlari planlanirken bu
hususlara dikkat edilmelidir.

1.2.1. ALAN BECERILERIi, KAVRAMSAL BECERILER VE EGILIMLER

Oyun ve taktiksel farkindalik dersi; oyun becerileri ve taktiksel anlayis temelinde gelistirilmis alan becerileri, kavramsal
beceriler ve bunlari tamamlayan egilimler esas alinarak hazirlanmistir. Bu dersin Turkiye Yuzyili Maarif Modeli kapsa-
minda belirlenen alan becerileri sunlardir: oyun ici hareketleri sergileme, oyun kurallarini uygulama, taktik ve strateji
gelistirme, takim ve grup icinde etkili iletisim kurma, adil oyun anlayisina uygun davranma, oyun ortaminda liderlik ser-
gileme, karar alma ve problem ¢c6zme becerilerini kullanma, givenli oyun ortami olusturma ve sturdirme.

Oyun ve taktiksel farkindalik; bireyin yalnizca fiziksel degil bilissel, sosyal ve duygusal gelisimini de kapsayan ¢ok bo-
yutlu bir egitim yaklasimidir. Bu ders; 6grencilerin oyunlart anlamalarini, stratejik dusinmelerini, takim iginde is birligi
yapmalarini ve yasam boyu oyun kiiltiriini benimsemelerini destekler. Ogrencilerin taktiksel farkindalik gelistirmeleri,

oyun ici karar verme sureclerini etkin yonetmeleri ve oyun etigi bilinci kazanmalariamaclanir.

Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programinda her bir alan becerisiilgili 6grenme siirecleriile desteklenmis,
alan becerilerinin kapsamadigi konularigin ise kavramsal beceriler (temel ve bttnlesik) kullaniimistir. Oyun ve taktiksel
farkindalik dersinin tim hedef, stirec ve alan becerileri kavramsal becerilerile egilimler bitlunligu gézetilerek planlan-
mali ve uygulanmalidir.



\ OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSi OGRETIM PROGRAMI

1.2.2. PROGRAMLAR ARASI BILESENLER (SOSYAL-DUYGUSAL OGRENME BECERILERI,
DEGERLER VE OKURYAZARLIK BECERILERI)

Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programrnda 6grencilerin kendilerini ve icinde yasadiklari toplumu tanima-
larina, anlamalarina ve aktif birer birey olarak topluma katkida bulunmalarina rehberlik edilerek toplumsal hayata uyum
saglayabilecek sekilde cok yonlu gelisimleri desteklenmektedir. Bu amacla 6gretim programinda kavramsal beceriler
ve alan becerilerinin yani sira sosyal-duygusal 6grenme ve okuryazarlik becerileriile degerlere de yer verilmistir. Prog-
ramlar arasi bilesenler 6grenme-6gretme yasantilari ile dogrudan iliskilendirilerek bunlarin egitim-agretimin etkin ve
ayrilmaz bir unsuru héline gelmesi saglanmistir. Sosyal-duygusal 6grenme becerileri; duygularini yonetmek, empati
yapmak, destekleyici iliskiler kurmak ve saglikh bir benlik gelistirmek icin gerekli bilgi, beceri ve egilimler batinind
ifade etmektedir. Bu baglamda Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programinda benlik (kendini tanima, ken-
dini yonetme, kendini diizenleme), sosyal yasam (iletisim, is birligi, sosyal farkindalik) ve ortak/birlesik (uyum, esneklik,
sorumlu karar verme) sosyal-duygusal 6grenme becerilerine yer verilmistir.

Oyun ve taktiksel farkindalik dersinde dgrencilerin bilgi teknolojilerinde ve yasam kosullarinda meydana gelen degi-
simlere ayak uydurabilmeleri baglaminda ihtiya¢ duyacaklari birtakim sosyal yasam becerilerinin gelistiriimesi amaci
giidiilmektedir. Bu amacla Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programinda yeni durumlara uyum saglamayi,
degisimi fark etmeyi ve gelisen teknolojik yenilikleri ginlik hayatta uygulamayi saglayan okuryazarlik becerilerine de
yer verilmistir.

Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programinda égrencilerin vatandaslik okuryazarligi, bilgi okuryazarli-
g1, gorsel okuryazarlik, dijital okuryazarlik, kiltir okuryazarligi ve veri okuryazarligi becerilerine yer verilmistir. 0g-
renme-ogretme uygulamalarinda s6z konusu okuryazarlik becerilerinin desteklenmesi icin 6grencilere farkl firsatlar
sunulmalidir. Oyun ve Taktiksel Farkindalik Ogretim Programinda adalet, aile bitiinliigi, caliskanlik, dostluk, duyar-
Lk, ddrUstlik, mahremiyet, merhamet, mutevazilik, 6zgurluk, sabir, saglkli yasam, sayqi, sevgi, sorumluluk, tasar-
ruf, temizlik ve yardimseverlik olmak Uzere milli, manevi ve bunlarla uyumlu evrensel degerlere yer verilmistir. S6z
konusu dederler uygun icerik, materyal ve yontemlerle desteklenerek 6grenme-ogretme ile bittnlestiriimelidir.

1.2.3. ICERIK CERCEVESI

Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programinin igerik gergevesi; égrencilerin farkli oyun tirlerine 6zgii temel
hareket becerilerini kazanmasi, bu becerileri farkl oyun ortamlarinda etkili bir sekilde kullanabilmesi ve oyunlar yoluyla
fiziksel etkinlige katiima aliskanligi edinmesini hedeflemektedir.

Program, 6grencilerin bireysel ve sosyal gelisimlerini destekleyecek; oyun temelli iletisim, takim calismasi, strateji ge-
listirme ve sorumluluk alma gibi becerileriicerecek sekilde yapilandiriimistir. Ayrica farkl oyun turleriaraciligiyla duygu-
sal dayaniklilik, adil oyun, empati, liderlik ve karar verme gibi Ust dlzey becerilerin kazandirilmasi da hedeflenmektedir.

Program kapsaminda sunulan icerikler, 6grenme ciktilariyla iliskilendirilmis, 6grenme-6gretme uygulamalarinda oyun
temelli etkinliklerle somutlastinimistir. Her temada yer verilen oyunlar; yas grubunun gelisimsel ihtiyaclarina uygun
olarak cesitlendirilmis, farkl 6grenme duzeylerine gore yapilandiriimistir.

Oyun ve taktiksel farkindalik dersi icerik cergevesi hazirlanirken cocuklarin oyun oynama hakki ve hareket etme ihti-
yacl temel alinmis; dgrencilerin oyun yoluyla yasam boyu aktif kalmalari, sosyal baglar kurmalari ve zihinsel esneklik
kazanmalari amaclanmistir. Bu kapsamda icerikler, Turkiye Ylzyili Maarif Modeli beceriler gercevesiile uyumlu olarak
planlanmistir.

icerik cercevesi olusturulurken mevcut 6gretim programlarindaki temalar gézden gecirilmis, cocuklarin gelisim di-
zeyleri ve ihtiyaclari dikkate alinarak iceriklerin hem zenginlestirilmesi hem de kademeli bigimde tekrarlanarak derin-
lestiriimesi saglanmistir. icerigin kapsamini yénlendirmek amaciyla anahtar kavramlara, oyun temalarina ve taktiksel
farkindalik yaklasimlarina yer verilmistir.

1.2.4. 0GRENME KANITLARI (OLGME VE DEGERLENDIRME)

Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programinda élgme ve degerlendirme siireciniifade eden 6grenme kanitla-
ri, 6grencilerin 6grenme slreciicerisindeki gelisimlerinin izlienmesi amaciyla sre¢ odakli degerlendirme esas alinarak
yapilandiriimistir. Ogrenme kanitlarinda 6grencilerin gelisimlerinin izlenmesi amaciyla 6n bilgiler icin 6n degerlendirme
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uygulamalari, 6grenme sudreci icin farkli 6lgcme ve degerlendirme yontemleri kullanilmistir. Bu 6grenme kanitlarina,
beceriler ve programlar arasi bilesenlerin etkili bir sekilde degerlendirilebilmesi amaciyla programda yer verilmistir.

OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSi OGRETIM PROGRAMI

Olcme ve degerlendirme araclari kullanilirken 6grenme ciktilari, alan becerileri veya kavramsal beceriler dikkate alin-
malidir. Ogrencilerin farkli dzelliklerini ortaya koyabilecekleri siirec odakli degerlendirme araclari, bitiincil yaklasima
uygun olacak sekilde kullaniimalidir.

Olgme ve degerlendirme uygulamalari siirecinde 8drencilerin gelisimlerinin farkli olabilecedi g6z 6niinde bulundurul-
mali, 8grencilerden herhangi bir alanda ayni ilerlemeyi gdstermesi beklenmemelidir. Ogrencilerin farkli beceri alanla-
rinda, farkli dizeylerde gelisim gosterebilecegi dustnulerek 6grenme sureci bir butin olarak degerlendiriimelidir. Bu
amagla programda dgrenme surecini izlemeye firsat verebilecek bicimlendirici 6lcme ve degerlendirme araclarina yer
verilmistir.

Zaman, 6grenci ve konuya gore degisebilen; 6grencilerin performanslarini dikkate alip degerlendiren, onlari 6grenme-
ye motive eden ve dégrenme teorileriyle uyumlu élcme ve degerlendirme yontemleri kullaniimalidir. Olcme ve deger-
lendirme yontemleri l¢cme amaci, dlgtlecek beceri ve imkanlara uygun olarak secilmelidir. Her Gnitede en az bir tane
performans gorevinin verilmesi ve uygulanmasi esas alinmistir.

Olcme ve degerlendirme yéntemleri; 6grencilerin yetenek, ihtiyac ve ézel durumlarina gére cesitlendiriimelidir. Bilgi ve
becerilerin 6l¢ctlmesi ve degerlendirilmesinde ilgi gekici, gunlik yasamla ilgili, yakin ya da uzak ¢evrede karsilasilabile-
cek problemlere dair gorevler verilmeli; dn yargidan uzak ve motive edici geri bildirimler saglanmali, bu kapsamda oyun
ve dijital teknolojilerden yararlaniimalidir. Programda uygulanan 6l¢cme ve degerlendirme yaklasimiile dgrencilerin de-
gerlendirme surecine aktif katilmalari ve 6grencilere her asamada geri bildirim verilmesi amaglanmistir.

Olgme ve degerlendirme uygulamalarinda 8grenme ¢iktilarinin ézelliklerine uygun olarak performans degerlendirmeye
yonelik bireysel veya grupla ydrttulebilecek gorevler ve bu performanslarin dlgtlebilmesi amaciyla battincual dereceli
puanlama anahtari, kontrol listesi, 6grenme gunltgu, godzlem formu, performans gorevi, calisma yapragi, 0z/grup de-
gerlendirme formu, yapilandiriimis grid, acik uclu sorular, eslestirme testleri, tanilayici dallanmis agac, akran degerlen-
dirme gibi farkl 6lcme ve degerlendirme araclarina yer verilebilir.

1.2.5. 0OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Ogrenme-6gretme yasantilarinin diizenlenmesine iliskin esaslar, dikkat edilmesi gereken hususlar ve uygulayicilara yo-
nelik yonergeler asagida sunulmustur:

«  Programda dgrencilerin dnceki 6grenmelerinden hareketle sahip oldugu varsayilan bilgi ve beceriler “temel ka-
buller” olarak vurgulanmistir. Ogretmenlerden, temel kabulleri dikkate alarak 6grenme-6gretme uygulamalarini
didzenlemeleri ve bu dogrultuda 6grencilerin 6n 6grenmelerini aciga ¢ikarmalari veya onlara 6n 6grenmelerini ha-
tirlatmalari beklenmektedir.

«  Programda 6grenme-6gretme surecinin basinda 6n degerlendirme yapilmasi 6nemsenmistir. Bu dogrultuda hem
ogrencilerden on bilgileriyle yeni 6grenmeleri arasinda baglanti kurmasi hem de 6grendigi yeni bilgileri ginltik ya-
samlailiskilendirmesi kisacasli 6grenmeler arasinda kdpri kurmasi beklenmektedir.

«  Programda disiplinler arasi iliskiler kurularak dgrencilerin farkli disiplinlerde sahip olduklari bilgi ve becerileri kul-
lanmalari saglanmakla birlikte hangi beceriler arasindailiskilerin kurulabilecegi vurgulanmistir. Bu baglamda ders-
ler ile beceriler arasinda iliski kurulmasi 6nemsenmektedir.

«  Oyun ve taktiksel farkindalik dersinin spor ortaokullarinda bulunmasinin amaci, geleneksel yaklasimlarda siklikla
kullanilan teknige odakli sportif uygulamalardan farkli olarak teknik ve taktigi buttnlestirip Ust dlizey disinme ve
bilimsel strec becerilerini kullanabilen, cok yonlid ddsinen ve sorgulayan bireyler yetistirmektir. Buamac cerceve-
sinde 6grencive 6gretmen rollerine iliskin bir anlayis gelistirilmistir. Programda 6grencilerden 6grenme sorumlulugu
Ustlenen, 6grenme sireglerine aktif katilan, kendini diizenleme (6z diizenleme) becerisine sahip, arastiran, sorgulayan,
bilimsel tutum sergileyen bireyler olmalari beklenmektedir.

«  Ogrenme-8gretme uygulamalarinda 6gretmenin dgrenciyi 6grenmeye tesvik etmesi, beceriyi gelistirme asama-
sinda rehberlik etmesi, gerektigi yerde uygun dénutler vermesi gibi dgrencinin beceriyi gelistirecedi roller Ustlen-
mesi beklenmektedir.

. Ogretmenin is birlikli ve demokratik bir 6§renme ortami olusturarak égrencilerde merak duygusunu harekete ge-
cirecek sekilde zengin 6grenme yasantilari sunmasi ve dgrencilerin bilimin isiginda arastirma yaparak, kesfederek
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bilimsel bilgiye ulasmalarini saglamasi beklenmektedir.

- Programda 6grencilerin bilgiyi anlamlandirmalari ve uygulamaya koymalarini saglamak icin beceri temelli anlayis
benimsenmistir.

. BeceritemelliOyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programi, égrencilere yasam boyunca kullanabilecekleri
beceriler kazandirmayr amaclamaktadir. Programda yaparak yasayarak 6grenme temelli 6grenme yaklasimi dik-
kate alinarak probleme dayali 6grenme, gosterip yaptirma, bulus yoluyla ve arastirma-incelemeye dayali 6gretim

stratejileri gibi dgretim yaklasim ve stratejilerinin kullaniimasi beklenmektedir.

«  Programda 6grenme-6¢retme uygulamalarinin hem sinif veya okul ici hem de okul disi 6grenme ortamlarinda(spor
tesisleri, oyun alanlari, gesitli spor sahalari vb.) dizenlenmesi 6ngérilmektedir. Bu etkinliklerde 6grencilerin bece-
riyi 6gretmen rehberliginde uygulamalari, ginlik yasamla iliskilendirmeleri, antrenman ve musabaka sureclerini
deneyimlemeleri ve 6grendiklerini beceriye donustirmeleri beklenmektedir. Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi
Ogretim Programinin kademeli olarak uygulanmasindan dolayi bu siniflarda kademe baslangicinda alt kademe ile
ilgili an 6grenme eksiklikleri derslerin zimre 6gretmenlerince tespit edilmeli, ilgili beceri ve icerige yonelik 6n 6g-
renme eksikliklerini gidericiicerik ders yil basinda zimre toplantilarinda karara baglanarak uygulanmalidir.

1.2.6. FARKLILASTIRMA

Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programinin “Farklilastirma” bdlim, “Zenginlestirme” ve “Destekleme” alt
bolumlerinden olusmaktadir.

Farklilastirmanin bir boyutu olan zenginlestirme; taktiksel disinme becerisi gelismis, oyun icerisinde strateji kurma,
karar verme, rol alma, oyun yapisini analiz etme gibi becerileri daha hizli gelistiren; programda hedeflenen diger bilgi
ve becerileri etkin bir sekilde kullanabilen 6grencilerin potansiyellerini en Ust dlUzeye cikarabilmek amacliyla 6gretmene
yonelik oneriler sunar.

Farklilastirma bolimunde mevcut icerik gergevesive 6grenme ciktilarina bagli kalarak 6grencilerin;
. Konulari derinlemesine 6grenmeleri,

«  QOyunlariyasamlailiskilendirmeleri,

«  Oyun analizlerini cok boyutlu yapabilmeleri,

«  Farklioyun turlerini karsilastirmali degerlendirmeleri amaclanmakta ve 6gretim strecleri buna gore zenginlestiril-
mektedir.

Destekleme; 6grenme-ogretme uygulamalarinda zorluk yasayan 6grencilere gerekli ek zaman, yonerge ve gorsel-
dijital destegin saglanabilmesiniicermektedir.

Destekleme boliminde mevcut icerik cercevesive 6grenme ciktilarina bagli kalarak 6grencilerin;
«  Somut yasantilarla 6grenmelerini kolaylastiracak uygulamalara,

«  (Gorsel, isitsel ve dijital materyallerle desteklenmis oyun ortamlarina,

«  Kademeliyonergelerle yapilandiriimis oyun senaryolarina,

« Kendihizlarinda ilerleyebilecekleri bireysel veya kiclk grup etkinliklerine yer verilmektedir.

Farklilastirma bolimu; her 6grencinin kendine 6zgu yetenek, ilgi, hazir bulunusluk ve 6grenme stilini taniyarak kapsa-
yicl bir egitim ortami olusturmayi amaclamaktadir. Program uygulanirken “kapsayicilik ilkesi” geregi 6grencilerin kendi
hizinda ilerleyebilmelerine olanak taninmali; dgrencilerin ilgi, istek ve ihtiyaclari dogrultusunda oyun icerikleri planlan-
mali, oyun tasarimlari cesitlendirilmelidir.
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1.3. UNITE, OGRENME CIKTILARI SAYISI VE SURE TABLOLARI

5. SINIF
s SURE
. OGRENME CIKTILARI ;
UNITE ADI YUZDE ORANI
SAYISI DERS SAATI

(%)

2. OYUNUN DOGASI

4.1$ BIRLIGI ICEREN OYUN

Toplam
6. SINIF
. SURE
. OGRENME CGIKTILARI .
UNITE ADI YUZDE ORANI
SAYISI DERS SAATI

(%)

2. TAKTIKSEL OYUN OYNUYORUM

e | | 7 | w

7. SINIF
s SURE
. OGRENME GIKTILARI -
UNITE ADI YUZDE ORANI
SAYISI DERS SAATI

(%)

2. HUCUM OYUNLARI

Toplam

8. SINIF
s SURE
. OGRENME CIKTILARI "
UNITE ADI YUZDE ORANI
SAYISI DERS SAATI

(%)

2. HEDEF OYUNLARI

e | s | n | w

*Zumre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda yapilmasi kararlastirilan okul dist grenme etkinlikleri; arastirma ve
gozlem, sosyal etkinlikler, proje calismalari, yerel calismalar, okuma calismalar, sergi vb. igin ayrilan stredir. Calismalar igin
ayrilan sure, egitim 6gretim yiliicinde planlanir ve yillik planlarda ifade edilir.
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1.4. OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSiI OGRETIM PROGRAMI'NIN YAPISI

OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSI OGRETIM PROGRAMI

Tematik bir anlayisla hazirlanan Oyun ve Taktiksel Farkindalik Dersi Ogretim Programi, 5-8. siniflarda 2 ders saati olarak
diizenlenmistir. Unitelerin yapisi, asadidaki bilgi gérselinde sunulmustur:

Unitenin adini ifade eder.

Unitede 8grenilmesi amaclanan
bilgi ve becerilere yonelik
aclklamayi ifade eder.

Disipline 6zqgu sekilde yapilandi-
rilan becerileri ifade eder.

Ogrenme-dgretme siirecinde
iliskilendirilen sahip olunan
becerilerin niyet, duyarlilik,
isteklilik ve degerlendirme
ogeleri dogrultusunda gerekli
durumlarda nasil kullanildig
ile ilgili zihinsel érintuleri ifade
eder.

Duygulari yénetmek, empati
yapmak, destekleyici iliskiler
kurmak ve saglikli bir benlik

gelistirmek icin gerekli bilgi,

beceri ve egilimler butininu
ifade eder.

Yeni durumlara uyum saglamayi,
degisimi fark etmeyi ve
teknolojik yenilikleri gnliuk
hayatta uygulamayi saglayan
becerileriifade eder.

Ogrenme ciktilarinda dogrudan
yer verilmeyen ancak 6grenme
ciktilarinda yer verilen
becerilerle iliskilendirilerek
6grenme-0gretme
yasantilarinda yer verilen alan ve
kavramsal becerileri ifade eder.

v

DERS SAATI

— ALAN

BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

———> EGILIMLER

PROGRAMLAR
_ ARASI
BILESENLER

+—— Sosyal-Duygusal
Ogrenme
Becerileri

Degerler

Okuryazarlik
Becerileri

—)

DiSiPLINLER
ARASI LiSKILER

BECERILER ARASI

—» iLISKILER

2. UNITE: OYUNUN DOGASI

“Oyunun Dogasl" Unitesinde o6grencilerin oyunlarin
nitelik ve fiziksel uygunluklarini anlamalari, oyunlari
analiz ederek gelistiriimesi gereken yonlerini belir-
lemeleri ve oyun oynamanin cocuk gelisimine olan
olumlu etkilerini kesfetmeleri amaclanmaktadir.

PN
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BEOSABS. Fiziksel Uygunluk Saglama

KB2.5. Siniflandirma 4 i

E2.5. Oyunseverlik, E3.5. Acik Fikirlilik

o>

SDBI1.1. Kendini Tamrpa(sz Farkindalik), SDB1.2.
Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. lletisim,
SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik

D3. Caliskanlik, D10. Mitevazilik, D13. Saglkli Yasam,
D16. Sorumluluk +—

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Gorsel Sanatlar, Beden Egitimi ve Spor,
Fen Bilimleri

KB3.3. Elestirel Didsinme

Unitenin islenecedi stireyi
ifade eder.

Karmasik bir strec
gerektirmeden edinilen
ve gozlenebilen temel
beceriler ile soyut fikirleri
ve karmaslk strecleri
eyleme donusturirken
zihinsel faaliyetlerin bir
Grtnd olarak ise kosulan
butdnlesik ve Ust dizey
distinme becerilerini
ifade eder.

Ogrenme-6gretme
slrecinde iliskilendirilen
sosyal-duygusal 6grenme
becerilerini, degerleri ve
okuryazarlik becerilerini
ifade eder.

insani degerlerle
milli ve manevi degerleri
ifade eder.

Birbirleriyle baglantili
farkli disiplinlere ait bilgi
ve becerilerin
iliskilendirilmesini ifade
eder.
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Ogrenme yasantilari
sonunda 6grenciye
kazandiriimasi amagclanan
bilgi ve becerilerin stirec
bilesenlerini ifade eder.

Disipline ait baslica
genelleme, ilke, anahtar
kavramlar, sembolleri vb.
ifade eder.

Ogrenme ciktilari, egilimler,
programlar arasi bilesenler
ve 6grenme kanitlari
arasinda kurulan ve anlamli
iliskilere dayanan 6grenme-
ogretme surecini ifade
eder.

Yeni bilgi ve becerilerin
dgrenilmesiicin sahip
olunmasi gereken 6n bilgi
ve becerilerin degerlendiril-
mesi ile 6grenme sire-
cindeki ilgi ve ihtiyaglarin
belirlenmesini ifade eder.

Hedeflenen 6grenci
profili ve temel 6grenme
yaklasimlariile uyumiu
6grenme-0gretme
yasantilarinin hayata
gecirildigi uygulamalari
ifade eder.

Ogrenme profilleri baki-
mindan farklilik gosteren
ogrencilere yonelik cesitli
zenginlestirme ve destek-
lemeye iliskin 6grenme-6¢-
retme yasantilarini ifade
eder.

Ogretmenin ve programin
guglu ve iyilestirilmesi ge-
reken yonlerinin 6gretmen-
lerin kendileri tarafindan
degerlendiriimesini ifade
eder.

> OGRENME GIKTILARI VE
SUREG BILESENLERI

iCERIK GERGEVESI
—>

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI
(Olgme ve
Degerlendirme)

—p  OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

—) On Degerlendirme

Sireci

Koprid Kurma

——> Ogrenme-Ogretme

Uygulamalari
FARKLILASTIRMA

—) Zenginlestirme
Destekleme

—> OBRETMEN

YANSITMALARI

vVVewVv

I

OTF.5.2.1. Oyunlari 6zelliklerine gore siniflandirabilme
a) Oyunlara ait 6zellikleri belirler.

Disiplin kodu

Sinif diizeyi

Programdaki tema sirasi
Unitedeki 6grenme ¢iktisinin sirasi

Oyun Oynayan Cocuk 4

cocuk, fiziksel uygunluk, gelisim, iletisim, oyun, oyun
kurallari, spor

Ogrenme ciktilari; brosir, siniflandirma tablosu, ya-
pilandiriimis grid, gozlem, 6z ve akran degerlendirme
formlariile degerlendirilebilir.

Ogrencilerden oyunun dzellikleri, gdrevleri ve bu ézel-
likler arasindakiislevseliliskileri glvenilir kaynaklardan
dogrulamalari istenebilir. Ayrica bu iliskileri gosteren
bir bilgi gorseli hazirlayarak sinifa sunmalari beklene-
bilir.

Ogrencilerin oyun oynarken oyun alaninin secimi,
oyuncu sayisl, oyun suresi, oyun kurallarina iliskin
temel bilgileri ve oyunda uyulmasi gereken temel
guvenlik kurallarini beden egitimi ve oyun dersinde
ogrendikleri kabul edilmektedir.

Ogrencilerin  (niteye iliskin  6n  bilgilerini tespit
etmek igin soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi,
kimeleme gibi yontem ve teknikler uygulanabilir.
Derse baslamadan dnce 6grencilere oyunda nelere
dikkat etmeleri gerektigi, oyunun amacinin neye gére
belirlendigi ve oyunun uygulanis bicimlerinin neye gore
sekillendigi gibi sorular sorulabilir.

Oyunlarin kurallari ile gunlik yasamdaki toplumsal ku-
rallar arasinda olan iliskileri incelemeleri saglanir. Ogren-
cilerden bildikleri oyunlara 6rnekler vermeleri istenir.
Yakin cevrelerinde oynadiklar oyunlarla ilgili bildiklerini
paylasmalar tesvik edilir. Bildikleri oyunlarin oynatimasl
saglanir.

OTF.5.2.1.

Ogretmen oyunlara ait 6zellikleri érnek bir oyunla
sunar. Ogrencilerden oyunun ézelliklerini; ayrilip bir-
lesme, beyin firtinasi, sinif i¢i tartisma vb. yontem ve
tekniklerden birini kullanarak yorumlamalari istenir
(SDB2.1). Segilen oyun oynatilir. Oyun oynarken 6gren-
cilerin kisisel sinirlara saygr gostermeleri, fiziksel te-
masa iliskin kurallara uymalari ve kendilerini glivende
hissetmeleri saglanir (D8.4). Oyunun temel niteliklerini
(oyunun kurallari, amaci, atmosferi, oyuncu rol ve so-
rumluluklari vb.) 6gretmen rehberliginde belirlemeleri
istenir. Ogretmen, oyunun gok yonli bir yapiya sahip
oldugunu ve oynanma sekli ile oynanma amacinin de-
gisiklik gdsterebilecegini agiklar.

4

N

Ogrencilerden parkurlarda bireysel veya grup halinde
hareket etmenin batinsel gelisime etkisini tanitan
brosurhazirlamalariistenebilir. Ogrenciler, 6gretmenin
rehberliginde mevcut oyunun kurallarini degistirebilir
ve yeni oyun varyasyonlari tasarlayabilirler.
Ogrencilerden fiziksel uygunluk bilesenlerinin yani sira
zihinsel egzersizleri de igeren parkurlar hazirlamalari
istenebilir.

Kamuya ait dijital kaynaklardan (EBA vb.) yararlanarak
oyunlarin gocuk gelisimine olumlu etkilerini dogru-
lamalari saglanabilir.

Programa yonelik goérus ve oOnerileriniz
icin karekodu akilli cihaziniza okutunuz.

Ogrenme siirecinde ele
alinan bilgi kimesini

i (bélum/konu/alt konuya

iliskin sinirlari)ifade
eder.

Ogrenme ciktilarinin
degerlendirilmesi

ile uygun 6lgme ve
degerlendirme araclarini
ifade eder.

Onceki egitim-6gretim
sureglerinden getirildigi
kabul edilen bilgi ve
becerileriifade eder.

Mevcut bilgi ve beceriler
ile edinilecek bilgi ve be-
ceriler arasinda baglanti
olusturma surecinin yani
sira edinilecek bilgi ve
beceriler ile glinluk hayat
deneyimleriarasinda bag
kurmay! ifade eder.

Akranlarindan dahaileri
dizeydeki 6grencilere
genisletilmis ve
derinlemesine 6grenme
firsatlari sunan, onlarin
bilgi ve becerilerini
gelistiren egitim
yaklasimlariniifade
eder.

Ogrenme siirecinde
daha fazla zaman ve
tekrara ihtiyac duyan
ogrencilere ortam,
icerik, strecg ve Urin
baglaminda uyarlanmis
6grenme-ogretme
yasantilariniifade eder.

n
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DERS SAATI

ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk Becerileri

DiSiPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
iLISKILER

2. OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSi 6GRETIM PROGRAMI UNITELERI
5. SINIF

1. UNITE: OYUN VE COCUK

"Oyun ve Cocuk" Unitesinde 6grencilerin oyunun gunlik yasamdaki yerini anlama-
lari ve oyun oynamanin bir ihtiyac oldugunu fark edebilmeleri hedeflenmektedir.
Eglenerek oyun yoluyla-6grenmenin buttnsel gelisime olan faydalarini kavrama-
lariamagclanmaktadir.

16

KB1. Temel Beceriler, KB2.13. Yapilandirma

E1.1. Merak, E3.b. Acik Fikirlilik

SDBI1.1. Kendini Tanima(0z Farkindalik), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi,
SDB2.3. Sosyal Farkindalik

D3. Caliskanlik, D5. Duyarlilik, D7. Estetik, D12. Sabir, D14. Sayqi

OB4. Garsel Okuryazarlik, OBb. Kdltar Okuryazarhgi

Gorsel Sanatlar, Mazik, Tarkcge

BEOSARBY. Esle/Grupla Hareket Etme, KB2.9. Genelleme, KB2.10. Cikarim Yap-
ma, KB2.17. Degerlendirme
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OGRENME CIKTILARI
VE SUREG BILESENLERI

iCERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olgme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopri Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

V4

OTF.5.1.1. Hareketin gocugun buttnsel gelisimine etkisini aciklayabilme
OTF.5.1.2. Oyun ve gocuk iligkisini yapilandirabilme
a) Oyunve cocuk kavramlari arasinda mantiksal iliskiler ortaya koyar.

b) Oyun oynamanin ¢ocuk tizerindeki olumlu etkilerini iliskilendirerek uyumiu bir
bdtun olusturur.

Hareket ve Butlnsel Gelisim

Oyun ve Cocuk

cocuk, dijital egitici oyunlar, eglenme, fiziksel oyun, gelisim, oyun, saygi, sevgi, sorumluluk,
sosyal-duygusal oyun

Ogrenme giktilart; alti sapka teknigi kontrol listesi, gézlem formu, eslestirme testi ve per-
formans gaorevleri kullanilarak degerlendirilebilir.

Cevrelerinde oyun oynayan canlilara ait resim cizmeleri, fotograf cekmeleri istenerek si-
nif panosuna “Oyun Oynamak Her Canli icin Bir ihtiyactir” sloganiyla bir afis hazirlamalari
performans goreviolarak istenebilir. Hazirlanan afis dereceli puanlama anahtariile deger-
lendirilebilir. Oyun ve ¢ocuk iliskisine yonelik olarak her bireyin farkl bakis acilarini 6zgtrce
paylasabilmesine olanak taniyan alti sapka teknigi kullanilarak gézlem formu ile 6grencile-
rin degerlendiriimesi saglanabilir.

Ogrencilerin oyun ve cocuk oyunlarina ait 6zellikleri bildikleri kabul edilmektedir.

Ogrencilerin sportif oyunlar ile cocuk, sokak ve bilgisayar oyunlarini daha énce oynadigi ve
deneyimledigi kabul edilmektedir.

“Oynayan gocuk sadece edlenmez; disunur, hisseder ve biyUlr.” s6zU verilerek 6grenciler-

den bu sozle ilgili fikirlerini arkadaslari ile paylasmalariistenebilir.

Ogrencilere oyunlarin bireysel ve toplumsal hayat tizerindeki etkilerine dair kisa bir hikaye
ya da gorsel sunulabilir. Dikkatlerini cekmek ve on bilgilerini dlgcmekicin "Sizce oyun oyna-
manin faydalari nelerdir?", "Oyun oynadiginizda hissettiginiz duygular nelerdir?" gibi sorular
sorulabilir.

Cesitli oyunlar oynandiktan sonra oyunlarin sadece bir eglence araci degil ayni zamanda
0grenme surecini zenginlestiren ve kisisel gelisimi hizlandiran bir stre¢ oldugu sonucuna
ulasmalari saglanabilir. Ogrencilerden oyunun giinlik hayatimizi nasil etkiledigine iliskin
bag kurmalari istenebilir. Bu Unitede eglenerek oyun oynamanin égrenmeyi ve batunsel
gelisimi destekledigi, oynadigi oyunlar ile iliskilendirilebilir.

OTF.5.1.1.

Yasamin hareketile dogrudan biriliskisi oldugundan yola cikilarak yasam ve harekete iliskin
bazidrneklerverilir. Cocuklarinbitinsel gelisimi(bilissel, duyussal, psikomotor)iginhareket
etmenin dnemiaciklanir. Oyunlarin 6zgur ve dogal bir ortamda gerceklesmesinin yasamile
benzerligine vurguyapilabilir. 0grencilerdenoyunile yasamarasindakiiliskiyifiziksel aktivite
ornekleriile aciklamalariistenir. Segilen oyun oynatilir. Oyun sirasinda sabirlidavranabilme-
leri ve grupla uyum iginde hareket etme becerilerinin gelismesi beklenir (D12.3). “Oynayan
cocuk sadece edlenmez; disiinr, hisseder ve biyiir.” s6z{ verilir. Ogrencilerden bu sdziin
kaltdrelbaglami, geleneksel oyunlarlailiskisive ginimuzle baglantisihakkinda tartismalari

13
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

istenir (0B5). Tartisma sirasinda 6grencilerin olumlu iletisim dili kullanmalari ve sirecte
eglenerek 6grenmeleri beklenir (SDB2.1).

OTF.5.1.2.

“Oyun oynamak bir ihtiyactir. Pekiama neden?”, “Cevremizde oyun oynayan canlilara érnek
verebilir misiniz?”, "“Oyun oynamanin canlilara katkisi neler olabilir?” vb. sorularla icerik pe-
kistirilir (E1.1). Verilen cevaplardan yola gikilarak oyun ve oyun oynama ihtiyaci Gizerine ko-
nusulur. Oyun oynamanin 6zgur ve dogal bir ortamda gerceklestigi ve her canliicin bir inti-
yac olduguna yonelik cikarimda bulunmasi beklenir (D5.2, KB2.10). Ogrencilerden oyun ve
cocuk kavramlari arasinda mantiksal iliskiler kurmalariistenir. Ogrencilerden esit gruplara
bolinerek cevrelerinde oyun oynayan canllarin resmini cizmeleri, fotograflarini cekme-
leri (foto safari) ya da onlarla ilgili hikayeler yazmalari istenebilir. Bu strecte, 6grencilerin
yaraticiliklarini daha etkili sekilde ortaya koyabilmeleri icin Gorsel Sanatlar 6gretmenin-
den de destek almalariistenebilir. Sinif panosunda sergilenmek Uzere "Oyun oynamak her
canliicin bir ihtiyactir." sloganiyla gizilen resimler, cekilen fotograflar ve yazilan hikayelerle
estetik bir afis hazirlamalarina yénelik performans gérevi istenebilir (D7.2, 0B4, SDB2.2).
Ogrencilerden giinliik hayatta oynadiklari kaleli yakan top, mendil kapmaca vb. oyunlardan
ornekler vermeleriistenir. Verilen drnek oyunlardan biri secilerek spor ortami ve okul bah-
cesi, 6grencilerde ilgi ve merak uyandiracak sekilde daha uygun hale getirilebilir. Cocugun
batinsel gelisimine yonelik hazir bulunusluklarini degerlendirmek ve gelismeye acik yon-
lerini desteklemek amaciyla oyunun oynanmasi saglanir. Oyun esnasinda grupla hareket
ederken oyununigerigine uygunrolleriyerine getirmesi beklenir (BEOSAB7, D3.4, SDB2.1).
Kendilerinde bu oyunlar araciligiyla gozlemledikleri fiziksel, bilissel ve duyussal degisimle-
ri gozlem formuna kaydetmeleri istenir. Kaydedilen verilerin sinif ortaminda paylasiimasi
saglanir. Bu surecte grup dyelerinin birbirlerinin distncelerine saygi duyarak tartismalari
beklenir (D14.1, SDB2.3). Ogrencilerden kendi giinlik yasantilarindan drnekler vermeleri
istenir. "Oyun oynadiginda nasil hissediyorsun?", "Oyunda iyi ve kotd hissettiren durumlar
neler olabilir?" gibi sorularla 6grencinin kendini tanima (6z farkindalik) becerileri gliglendi-
rilir (SDB1.1). Bu slirecte eglenerek 6grenme, yaratici diisinme, hizli ve etkili karar verme,
problem ¢cozme ve sosyallesme gibi becerilerin gnlik yasamda olumlu veya olumsuz et-
kilerini fark etmeleri beklenir (KB2.9). Ogrencilerin elde ettikleri bilgileri mevcut bilgileriyle
birlestirerek oyun oynamanin gocuk Uzerindeki olumlu etkilerini uyumlu bir buttn hélinde
kavramalari saglanir. Oyun ve cocuk iliskisine yonelik olarak her bireyin kendi bakis agisini
0zgurce paylasabilmesine olanak taniyan alti sapka teknigi kullanilarak gozlem formu ile
6grenciler degerlendirilebilir (E3.5, KB2.17).

Oyun festivali dizenlenebilir. Farkli oyun ve aktiviteler planlanabilir.

Oyun sirasinda ogrencilerin hissettikleri duygulari daha iyi anlayabilmeleri icin "Duygu
GUNIGIGU" olusturulabilir. Ogrenciler oyun sirasinda yasadigi duygulari, karsilastigi zorluklari
ve bu slUrecte 6grendigi bilgileri not edebilir. Bu gtnltkler, festivaldeki sunumlar sirasinda
paylasilabilir.

Oyun oynarken fiziksel, bilissel ve duyussal gelisimlerini gozlemleyip fark ettikleri degi-
sikliklerianlamalariicin oyun sirasinda ve sonrasinda 6grencilere bireysel donUtler verilebilir.
Bu sayede 6grencilere gelisimlerini nasil ilerletebileceklerine dair rehberlik edilebilir.

Ogrencilere grup oyunlari oynatilirken 6grencilerin gesitli roller tistlenmeleri ve bu rolleri
yerine getirirken gruptaki diger bireylerle etkilesimde bulunmalari saglanabilir. Takim
calismasi sayesinde agrencilerin becerileri pekistirilebilir ve sosyallesme surecleri

desteklenebilir.
.-f"IEI

Programa yonelik gords ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza &;.l
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Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlk Becerileri

DiSiPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
iLISKILER

2. UNITE: OYUNUN DOGASI

"Oyunun Dogas!" Unitesinde 6grencilerin oyunlarin nitelik ve fiziksel uygunluklarini
anlamalari, oyunlari analiz ederek gelistiriimesi gereken yonlerini belirlemeleri
ve oyun oynamanin c¢ocuk gelisimine olan olumlu etkilerini kesfetmeleri
amaclanmaktadir.

18
BEOSABG. Fiziksel Uygunluk Saglama

KB2.5. Siniflandirma

E2.5. Oyunseverlik, E3.5. Acik Fikirlilik

SDBI1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz
Dizenleme), SDB2.1. lletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik

D3. Caliskanlik, D8. Mahremiyet, D10. Mutevazilik, D13. Saglikh Yasam, D16.
Sorumluluk
OB4. Gorsel Okuryazarlik

Gorsel Sanatlar, Beden Egitimi ve Spor, Fen Bilimleri

KB3.3. Elestirel Dustnme

15
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OGRENME CIKTILARI
VE SUREG BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olgme Ve
Dederlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopri Kurma

OTF.5.2.1. Oyunlari 6zelliklerine gore siniflandirabilme
a) Oyunlara ait 6zellikleri belirler.
b) Oyunlarioynanma seklive amacina gére ayirir.
c) Oyunlarioynanma seklive amacina gére tasnif eder.
¢) Oyunlari oynanma sekli ve amacina gére etiketler.
OTF.5.2.2. Oyunlarla fiziksel uygunlugu saglayabilme
a) Oyunlarla fiziksel uygunluk bilesenlerini aciklar.
b) Oyunlarda fiziksel uygunluk bilesenlerini iceren hareketleri uygular.

c) Oyunlarla fiziksel uygunluk bilesenlerini geligtirir.

Oyunlarin Siniflandiriimasi

Fiziksel Uygunluk Bilesenleri

cocuk, fiziksel uygunluk, gelisim, iletisim, oyun, oyun kurallari, spor

Ogrenme ciktilari; brosir, siniflandirma tablosu, yapilandiriimis grid, gézlem, 6z ve akran
degerlendirme formlari ile degerlendirilebilir.

Ogrencilerden oynadiklari oyunun temel 6zelliklerini, oyuncularin gorev ve sorumlulukla-
rini ve bu unsurlar arasindaki islevsel iliskileri glvenilir kaynaklardan dogrulamalari iste-
nebilir. Ayrica bu iliskileri gosteren bir bilgi gorseli hazirlayarak arkadaslarina sunmalari
beklenebilir.

VUicutlarinda meydana gelen fiziksel degisiklikleri fark etmeleriicin daha 6nceden secilmis
bir oyun oynatilabilir. Oyun 6ncesi ve sonrasinda nabiz ve vicut isisi élgimleri yapilabilir.
Fiziksel aktivitenin olculebilir yonleri 6grenciler tarafindan gozlem formuna kaydedilebilir.

Ogrencilerden performans gérevi olarak bireysel veya grup halinde oyun oynamanin sagli-
Ja etkisini tanitan brosur hazirlamalari ve bu brosdurleri arkadaslariyla paylasmalariistene-
bilir. Hazirlanan brosur analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.

Oyun oynarken &grencilerin oyun oynarken oyun alaninin secimi, oyuncu sayisi, oyun
sUresi, oyun kurallarina iliskin temel bilgiler ve oyunda uyulmasi gereken temel guvenlik
kurallarini bildikleri kabul edilmektedir.

Ogrencilerin Uniteye iliskin 6n bilgilerini tespit etmek icin soru-cevap, tartisma, beyin
firtinasl, kimeleme gibi yontem ve teknikler uygulanabilir. Derse baslamadan 6nce 6g-
rencilere oyunda nelere dikkat etmeleri gerektigi, oyunun amacinin neye gore belirlendigi
ve oyunun uygulanis bicimlerinin neye gore sekillendigine yonelik sorular sorulabilir.

Oyunlarin kurallarrile glnlik yasamdaki toplumsal kurallar arasindaki iliskileriincelemeleri
saglanabilir. Ogrencilerden bildikleri oyunlara érnekler vermeleriistenir. Yakin cevrelerinde
oynadiklari oyunlarla ilgili bildiklerini paylasmalari tesvik edilebilir. Bildikleri oyunlarin
oynatilmasi saglanabilir. Oyunlar hakkinda merak ettikleri sorulari sormalariicin 6grenciler
tesvik edilebilir. Oyun dncesi ve sonrasi fen bilimleri dersindeki bilimsel yontemler, vicut
IsisI ve nabiz dlgtmleri kullanilarak 6grencilerin fiziksel degisimleri anlamalari saglanabilir.
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Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme
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OTF.5.2.1.

Ogretmen oyunlara ait 6zellikleri érnek bir oyunla sunar. Ogrencilerden oyunun ézellikle-
rini; ayrilip birlesme, beyin firtinasi, sinif igi tartisma vb. ydntem ve tekniklerden birini kul-
lanarak yorumlamalariistenir (SDB2.1). Secilen oyun oynatilir. Oyun oynarken 6grencilerin
kisisel sinirlara saygi gostermeleri, fiziksel temasa iliskin kurallara uymalari ve kendilerini
glvende hissetmeleri saglanir (D8.4). Oyunun temel niteliklerini (oyunun kurallari, amaci,
atmosferi, oyuncu rol ve sorumluluklari vb.) 6gretmen rehberliginde belirlemeleri istenir.
Ogretmen, oyunun ¢ok yonli bir yapiya sahip oldugunu ve oynanma sekliile oynanma ama-
cinin degisiklik gdsterebilecegini aciklar. Ogrencilerin oyunun oynanma sekli ve amacina
gore birbirinden ayiran 6zelliklerini belirlemeleri saglanir. S6z konusu oyunlari, oynanma
sekli ve oynanma amacina gore tasnif etmeleri saglanir. Oyunlari siniflandirma tablosu ile
etiketlemeleri istenir. Ogrencilerden oyunun ézellikleri ve bu ézellikler arasindaki islevsel
iliskileri glvenilir kaynaklardan dogrulamalari istenir. Ayrica bu iliskileri gosteren bir bilgi
gorseli hazirlayarak sinifa sunmalari beklenir (D3.3, 0B4).

OTF.5.2.2.

Ogretmen rehberliginde dgrencilerin fiziksel uygunluk bilesenlerini kavrayabilmeleri
icin parkur oyunu oynatilir. Ogrencilerin viicutlarinda meydana gelen dedgisiklikleri fark
etmeleri icin oyun oncesinde ve sonrasinda nabiz ve vlcut isisi 6lcimleri yapilabilir.
(D13.2, SDB1.1). Oyun sonrasi fiziksel uygunluk bilesenleri olan esneklik, cabukluk,
kas kuvveti, vicut kompozisyonu vb. cocugun fiziksel gelisimine etki eden yonlerini
belirlemek amaciyla tartisma ortami saglanir. Tartisma esnasinda s6z hakki vermek, s6z
kesmemek, etkin dinlemek gibi etkili iletisim becerilerinin kullanilmasi beklenir (E3.5,
SDB2.1). Ogrencilerden fiziksel uygunluk bilesenlerini agiklamalari istenir. “Oyunda fiziksel
uygunlugumuzu gelistirmek icin neler yapabiliriz?” sorusu sorularak 6grencilerden ¢ézim
onerileri sunmalari beklenir (D3.4). Ogrencilerin gruplara ayrilmasi ve parkurun tasarimi
ile ilgili fikirler Greterek katilim gostermeleri saglanir (SDB2.1, SDB2.2). "Bu parkurda hangi
fiziksel uygunluk bilesenlerini gelistirebiliriz?" sorusu sorulur ve her grubun ¢ozim 6nerisi
sunmasi istenir (KB3.3). Sunulan Oneriler degerlendirilir ve uygun gorilen &nerilerle
parkur tasarlanir. Parkur oyununun yeni sekli ile oynanmasi saglanir (SDB3.1, SDB3.2,
E2.5). Ogrencilerin performansi gozlemlenirken diger égrencilerin de cesaretlendirici
sOzler soylemesi beklenir. "Hangi yonlerinizin gelistiriimesi icin destege ihtiyaciniz
var?', "Oyun esnasinda performansinizi olumlu ya da olumsuz etkileyen durumlar oldu
mu?', "Boyle durumlarla karsilastiginizda neler yapabilirsiniz?" (D10.1). Ogrencilerin 6z
degerlendirme formlarini doldurarak kendi performans ve gelisim alanlarini belirlemeleri
saglanir. Akran degerlendirme formlariyla da arkadaslarinin goruslerini almalari beklenir.
Degerlendirme sonucunda tespit edilen yonlerin gelistiriimesi icin fiziksel aktivite plani
olusturulur (SDB1.2). Plan dahilinde belirli araliklarla parkur oyunu dlzenlenerek tekrar
oynanir (SDB3.1). Sire¢ sonunda oyunlar ile dgrencilerin fiziksel uygunluk bilesenlerini
gelistirmeleri saglanir. Ogrencilerden performans gérevi olarak parkurlarda bireysel veya
grup halinde hareket etmenin buttnsel gelisime etkisini tanitan brostr hazirlamalari ve
bu brosUrleri arkadaslariyla paylasmalari istenir (D16.3, OB4, SDB2.2). Hazirlanan brosur,
analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.

Ogrenciler, 6gretmen rehberliginde mevcut oyunun kurallarini degistirebilir ve yeni oyun
varyasyonlari tasarlayabilirler. Ogrencilerden fiziksel uygunluk bilesenlerinin yani sira
zihinsel egzersizleri de iceren parkurlar hazirlamalari istenebilir. Ogrencilerden yakin
cevrelerinde bulunan oyun, park ve rekreasyon alanlarini arastirarak ders ortaminda
sunmalari istenebilir.
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Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

Kamuya ait dijital kaynaklardan (EBA vb.)yararlanilarak oyunlarin gocuk gelisimine olumlu
etkilerini dogrulamalari saglanabilir.

Plan dahilinde belirliaraliklarla parkur oyununun didzenlenip tekrar oynanmasi saglanabilir.
Ogretmen, 8grencilerin oyunlarin temel kurallarini anlamalarina yardimei olmak icin oyun
oncesiaciklamalaryapabilirve gerekirse oyununkisabir provasinisinifta gerceklestirebilir.
Ogretmen, karmasik kurallari basitlestirerek veya érnekler vererek aciklayabilir.

- :?
Programa yonelik gords ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza E:ﬁ'}}'@
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3. UNITE: OYUNUN CESITLILIGi

"Oyunun Cesitliligi" Unitesinde 6grencilerin oyun oynayarak geleneksel oyunlar ile
glnumuz oyunlarini karsilastirabilmeleri, bu oyunlar arasindaki benzerlik ve farkliliklar
ayirt edebilmeleri, oyunun genel dzelliklerini belirleyebilmeleri beklenmektedir. Ayrica
kilturel ozellikleri oyun tdrl ve sekline iliskin yorumlama becerisi ile kesfedebilmeleri
amaclanmaktadir.

16

KB2.7. Karsilastirma, KB2.14. Yorumlama

E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. s Birligi,
SDB2.3. Sosyal Farkindalik

D2. Aile BUtUnlugu, D4. Dostluk, B9. Merhamet, D14. Saygi, D19. Vatanseverlik,
D20. Yardimseverlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, 0B5. Kaltar Okuryazarhgi

Gorsel Sanatlar, Beden Egitimi ve Oyun

BEOSABT. Hareketi Sergileme, SBAB1.2. Siralama
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OTF.5.3.1. Kaltdrdn oyunlarin igerigi ve etkilerine iliskin dzelliklerini yorumlayabilme
a) Oyunun kulttrel 6zelliklerini fark ederek iliskilerini inceler.
b) Geleneksel bir oyunu, glinimdiz oyunlari ile harmanlayarak yeni bir oyuna dé-
nastdrdar.
c¢) Oyunlarin kiiltirel unsurlari etkiledigi ve bu unsurlardan etkilendigini kendi
ctimleleriile ifade eder.

0TF.5.3.2. GUnumUz oyunlari ile geleneksel oyunlari karsilastirabilme
a) Glndmuz oyunlariile geleneksel oyunlarailiskin 6zellikleri belirler.

b) Gindmuz oyunlari ile geleneksel oyunlarin belirlenen 6zelliklere iliskin ben-
zerliklerini listeler.

c¢) Glndmuz oyunlari ile geleneksel oyunlarin belirlenen 6zelliklere iliskin farkli-
liklarini listeler.

Kalturel Oyunlar
GUnudmuz Oyunlari ve Geleneksel Oyunlar

benzerlikler, farkliliklar, geleneksel oyunlar, ginimuz oyunlari, oyun, oyunun dnemi

Bu Unitenin 6grenme ciktilar, kontrol listeleri ve dereceli puanlama anahtarn ile
degerlendirilebilir. Ogrencilerden aile biiyiiklerinin oyunlari ile kendi oynadig belli basli
oyunlarigosteren zaman gizelgeleriolusturmalariistenebilir. Olusturulan zaman cgizelgeleri
sinifta sunulabilir. Ogrencilerin 6zgiin ve dogal ortaminda oyunlar oynamasinin kendisine,
ailesine ve cevresine sagladigi katkilar dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.
Performans gorevi olarak 6drencilerin farkl kulttrlerin oyunlarini arastirmasi ve bu
farkhhklarin oyuna etkileri ile ilgili yorumlarini iceren kdltirel oyunlar hazirlamalari
istenebilir. Performans gorevi, batlncdl dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.

Ogrencilerin geleneksel oyunlar ve glinimiiz oyunlarina iliskin 6n bilgileri oldugu kabul
edilmektedir. Oyunlarin kiltUrel dzelliklere gore oynanis bicimi ve tirdnde degisiklikler
oldugunailiskin dn bilgileri oldugu kabul edilmektedir.

Geleneksel oyunlar ve gunimuz oyunlari ile kalttrel farklliklarin oyun tarlne etkisine
yonelik “Sizce geleneksel oyunlar ile ginimuz oyunlari arasinda ne gibi farkliliklar var?”,
“Farkl kiltdrdeki oyunlara 6rnek verebilir misiniz?” gibi sorular sorularak 6¢grencilerin 6n
bilgileri yoklanabilir.

Ogrencilere gecmiste insanlari oyun oynamaya yénelten nedenler ve bu oyunlarin sahip
oldugu 6zellikler konusunda acik uclu sorular sorulabilir. Oyunun farkl kaltUrleri anlamak
icin bir arac olarak kullanabilecegdi Gzerinde durulabilir.

"Anaokulu ve ilkokul donemlerinizde oynadiginiz oyunlardan hangilerini hatirliyorsunuz?”,
“Oynamaktan en cok keyif aldiginiz oyunlar hangileriydi?”, “Bu oyunlari unutamamanizin
sebebine olabilir?” gibi sorular sorulabilir.
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Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

OTF.5.3.1.

Oyunun ¢ocugun hayatinda onemli bir yere sahip oldugu vurgulanarak ¢ocuklarin Antik
Yunan Dénemi'nde ritim ve dans esliginde oyunlar oynadigi, Antik Misir'da tahta ve sicrama
oyunlariyla ilgilendigi, Turklerde ise gokbord, kizborl, ¢ogen, beyge, yag satarim bal
satarim, celik gomak vb. oyunlar oynadigi 6gretmen tarafindan acgiklanir. Farkli kulturlere
ait oyunlarin deneyimlenmesi saglanir. Ogrencilerden Glkemizin ve farkl Ulkelerin
oyunlarina ait kulturel ozellikleri, benzerlik ve farklilik acisindan karsilastirmalari istenir.
Oyunlardaki farkliliklarin kaynaklari, farkl kulturlere ait oyunlarin ortak 6zellikleri, analoji,
rol yapma gibi yontemlerle fark edilerek iliskilendirmeleri beklenir (SDB2.3). Rol oynama
sirasinda ogrencilerin olumlu iletisim dili kullanmalari ve surecte eglenerek dgrenmeleri
beklenir (SDB2.1). Farkli kultirdeki bir oyun ile geleneksel bir oyunu birlestirerek yeni
bir oyuna doniistirmeleri beklenir. Ogrencilerin donistiriilen oyunu oynamasi sadlanir
(E2.5). Oynanan oyundan hareketle kiltirel 6zelliklere saygi duymanin 6nemi ve insanlari
farkliliklaryla kabul etmenin gerekliligi ortaya konulur (D14.1). Ogrenciden oyun ile ilgili
kiiltirel mirasin korunmasinda duyarli davranmasi beklenir (D19.3, OB5). Ogrencilerden
oyunlarin bir toplumun tarihi, degerleri, normlari, inanclari, yasam bicimi, dili gibi
kaltdrel unsurlar sekillendirdigini ve ayni zamanda bu unsurlardan etkilendigini kendi
climleleriyle ifade etmeleri beklenir (D14.3). Ogrenciler gruplara ayrilir. Performans gérevi
olarak kulturel farkliliklarin oyuna etkileri ile ilgili yorumlari iceren farkh kultdrel oyunlar
hazirlamalari istenir. Bu oyunlarda hem gegmiste hem de giinimuzde oynanan oyunlara
ait 6zelliklere yer verilmesi beklenir. Ogrencilerin hazirladiklari oyunlari ailesi, arkadaslari
ve yakin gevresiyle oynamalari istenir (D2.3, SDB2.2). Performans gorevleri, bitlincul
dereceli puanlama anahtariile degerlendirilebilir.

OTF.5.3.2.

Ogrencilere geleneksel oyunlar ile glnimiizde oynanan oyunlardan érnekler sunulur
ve oynatilir. Ogrencilere geleneksel oyunlarla ilgili daha fazla bilgi edinmeleri gerekliligi
fark ettirilir ve 6grenciler arastirma yapmaya yonlendirilir (OB1). Yapilan arastirmalar
dogrultusunda 6grencilerden gecmiste oynananilk oyunlarin taklit oyunlarioldugunuifade
etmeleri beklenir. Oyunun olusma amacinin insanlarin gunlik yasantilarini taklit yoluyla
gelecek nesillere aktarmak oldugu aciklanir. Ogrencilerin oyunun toplumsal yasamdaki
dnemini yorumlayabilmeleri beklenir (SDB2.3). Teknoloji, kiresellesme, ulasim vb.
gelismeleringinimuz oyunlarinadayansimis oldugu; oynanma sekli,amacive kurallarin da
degisebildigi hakkinda 6grencilerde farkindalik olusmasi saglanir. Ogrencilerin ben kimim,
kurt baba, hayvan, mim taklidi vb. oyunlari rol yapma, canlandirma ve drama yontemi ile
oynayarak deneyimlemeleri saglanir (BEOSAB1). Oyun sirecinde arkadaslarinin zorlandig
durumlarda onlari cesaretlendiren ve destekleyen davranislarda bulunmalari tesvik edilir
(D9.2, D20.2). Oyun icerisinde edindigi deneyimler sonucunda olay ve durumlari gok yonli
bakis acisiyla degerlendirmeleri saglanir. Oyundaki deneyimlerinden yola ¢ikarak oyunlarin
farklikdltirdeninsanlaribirarayagetirme, eglendirme, oynayanlarin becerilerinigelistirme
gibi belirgin 6zelliklere sahip oldugunu anlayarak ginimuz ve geleneksel oyunlara iliskin
ozellikleri belirler. Ogrencilerin geleneksel oyunlar ve giinimiz oyunlarini karsilastirarak
bu oyunlarin benzerlik ve farkliliklarini belirleyip aciklamalari saglanir. Bu strecte gruptaki
her égrencinin olumlu iletisim kurmasi ve fikrini beyan etmesine 6zen gésterilir (D4.2,
SDB2.1). Ogrencilerden gecmiste ve giiniimiizde oynanan oyunlarin belirlenen dzellikler
acisindan benzer yonlerini listelemeleri istenir. Bu kapsamda oyunlarin farkli deneyimler
sunmasl, beceri gelisimine katkida bulunmasi eglenceli ve 6gretici bir ortam olusturmasi,
sosyallesmeye imkan tanimasi gibi ortak ozellikler Gzerinde durulmasi beklenir. GiUnamdz
oyunlarinin geleneksel oyunlardan gdrsel ve teknolojik agidan farkhliklar gosterdigini
belirtmeleri beklenir. Ogrencilerden soru-cevap teknigini kullanarak oyun oynamanin
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sevdiklerimizle daha ¢ok vakit gecirmemizi saglayan dolayisiyla sosyal baglari glclendi-
ren (D2.3) etkili bir 6grenme araci oldugu konusunu tartismalari istenir. "Peki sizce aile
bireylerinize oyun oynamayi kim 6gretmis olabilir?”, “Sevdiklerinizle oyun oynamak size ne
hissettiriyor?” gibi sorular sorulur (SDB1.1). Ogrencilerden aile biyukleri, arkadaslari ve
kendi oynadidi belli bash oyunlari gbsteren zaman gizelgeleri olusturmalari istenir (E2.2,
SBAB1.2). Olusturulan zaman cizelgeleri sinifta sunulur. Ogrencilerin olusturdugu zaman
cizelgelerindeki oyunlardan bazilari secilerek oynatilir (BEOSABT). Ogrencilerin 6zgiin
ve dogal ortaminda oyunlar oynamasinin kendisi, ailesi ve cevresine sagladigi katkilar
dereceli puanlama anahtariile degerlendirilebilir.

Geleneksel oyunlari modern sekilde kendi yorumunu katarak tasarlamasi, bu sayede
yaraticiligini gelistirmesi saglanabilir. Geleneksel ve dijital oyunlari toplum UGzerindeki
etkileriyle inceleyen bir tartisma paneli yapmalar istenebilir. Ayrica sanatla oyunlari
iliskilendirerek toplumsal anlamlarini ifade etmeleri istenebilir. Ogrencilerin geleneksel
oyunlardan esinlenerek kendi oyunlarini tasarlamalari saglanabilir.

Resim ve videolarla oyunlarin tarihsel gelisimi gosterilebilir. Grup tartismalari yaparak
farkli bakis acilariyla konuyu kesfetmeleri saglanabilir. Geleneksel oyunlar bolimler
halinde aciklanarak bu oyunlarin kurallarini 6grenmeleri desteklenebilir. Dijital kanallar ile
geleneksel oyunun desteklenmesi saglanarak teknolojiyle oyunlarin iliskisi anlatilabilir.
Bilgi kartlari ve calisma yapraklari ile tekrarlar yapilabilir.

-l-.l ol
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5. SINIF

DERS SAATI
ALAN BECERILERI
KAVRAMSAL
BECERILER
EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler
Okuryazarlk Becerileri

DiSiPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
iLISKILER

oo o

4. UNITE: iS BIRLiGi ICEREN OYUN

"ls Birligi iceren Oyun" Unitesinde dgrencilerin takim calismasi yapma, iletisim kurma,
problem ¢cozme, empati gibi sosyal becerilerini gelistirirken oyun araciligiyla eglenerek
ogrenmeleri amaclanmaktadir. Ayrica dgrencilerin is birligi yaparak ortak hedeflere
ulasma ve sorumluluk alma yeteneklerinin giclendiriimesi amaclanmaktadir.

18

BEOSABT. Hareketi Sergileme, BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma, SBAB5.2.
Grup Dinamigini Saglama

E2.1. Empati, E2.2. Sorumluluk

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB3.1. Uyum

D1. Adalet, D6. DurUstltk, D16. Sorumluluk, D17. Tasarruf

Sosyal Bilgiler, Bilisim Teknolojileri ve Yaziim

KB2.4. Cozimleme, SBAB.B.2. Kaynaklari Yonetme
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OTF.5.4.1. Is birligi igeren oyunda grup dinamigi saglayabilme
a) Is birligiiceren oyunda gérev paylasimi yapar.
b) s birligi iceren oyunda gruba katkida bulunur.

c) lIsbirligiiceren oyunda grup ile yardimlasir.
OTF.5.4.2. Is birligi iceren oyunlara yénelik hareketleri sergileyebilme

a) Is birligiiceren oyunlarda hareket becerilerini algilar.
b) s birligi iceren oyunlarda hareket becerilerinin basamaklarini gésterir.

c) lIsbirligiiceren oyunlarda hareket becerilerini farkl durum ve ortamlarda uy-
gular.

OTF.5.4.3. Adil oyun anlayisina uygun davranabilme
a) Adil oyun kavramini aciklar.

b) Adil oyun kavramina uygun hareket eder.

Grup Dinamigi
Hareket Becerileri
Adil Oyun

adaletli olma, adil oyun, beceri, birlik ve beraberlik, grup dinamigi, hareket, is birligiiceren
oyun, oyun, yardimlasma

Ogrenme ciktilar;; konusma halkasi, acik uclu sorular, gézlem formu, 6z ve akran
degerlendirme formu, performans gorevleri ve butuncdl dereceli puanlama ile
degerlendirilebilir.

Is birligi iceren oyunun yapisal ozellikleri ile ilgili énerme sunmayi, karsilastirma ve
degerlendirme yapmayi saglayacak aclk uclu sorular kullanilabilir. Sorulara verilecek
cevaplar, puanlama anahtariile degerlendirilebilir.

Adil oyun durumlarina dair gorsel icerikleri sinif ortaminda paylasabilecekleri performans
gorevleriverilebilir. Bu gorevler, kontrol listeleriveya batuncul dereceli puanlama anahtari
kullanilarak degerlendirilebilir.

Ogrencilerin oyunun dzelliklerini, cesitlerini ve oyuna 6zgl hareketleri kavrayabildikleri
kabul edilmektedir.

Ogrencilere yakin gegmiste hangi oyunlara katildiklari, bu oyunlarda neler deneyimledikleri
veya neleri gozlemledikleri sorulabilir. is birligi iceren oyunlar oynatilarak deneyimlerini
paylasmalari istenebilir. is birligi iceren oyunlarda grup dinamiginin ne demek oldugu ve
onemi hakkinda sorular sorularak 6grencilerin is birligi iceren oyunda grup dinamiginin
onemine iliskin farkindaliklari gozlemlenebilir.

Okul ve ev ortamlarinda is birligi gerektiren durumlara deginilerek birlikte ¢alismanin
hedeflere ulasmadaki onemi (zerinde durulabilir. Ogrencilerden yarisma, miisabaka
ve antrenmanlarda yasadiklari “adil olan” durumlara ornekler vermeleri istenebilir.
Ogrencilerin gorisleri alinabilir.
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Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

OTF.5.4.1.

Ogrencilerin is birligi iceren oyunlardan birini secerek oynamalari saglanir. Bu siirecte
grup dinamiginde iletisimin énemine dair goruslerini, konusma halkasi teknigi ile ifade
etmeleri istenir (SDB2.1, SDB2.2). Ogrencilerden is birligi iceren oyunlarda grup dinamigi
ile iletisim arasindaki iliskiyi coziimleyebilmeleri beklenir (KB2.4). is birligi iceren oyunlar
oynanirken 6grencilerin grup igerisinde gorev paylasimi yapmalari ve bu gorevlere uygun
roller Ustlenmeleri saglanir (D16.3). Gorev paylasiminin takim Uyelerinin yeteneklerini
verimlibir sekilde kullanmalarina ve ortak hedeflere ulasmalarina katki saglayan onemli bir
yénetim stratejisi oldugu 6gretmen tarafindan agiklanir. Ogrencilerin oyunda rol gatismasi
yasamamalari icin herkesin gorevinin net bir sekilde belirlenmesi gerektigi vurgulanarak
gucli olunan alanlarda gérev almanin 6nemine deginilir (SDB1.1). Ogrencilerin aldiklari
gorevlerde sorumluluklarini yerine getirerek gruba katkida bulunmalari beklenir (E2.2).
Surec¢ sonunda 6grencilerin oyun icinde guclu ve zayif yonlerini kesfetmeleri, birbirlerine
yardimc! olmalari ve grup ile yardimlasmalari saglanir (SDB2.2). Ogretmen, basarinin
takim galismasina dayandigini vurgular. Ogrencilerden de is birligi igeren oyunlara érnek
vermeleri beklenir. Verilen érnek oyunlardan biri planlanarak oynatilir. Ogrencilerin oyunlar
sirasinda sergiledigi performans ve iletisim yollari, butincul dereceli puanlama anahtari
kullanilarak degerlendirilebilir.

OTF.5.4.2.

Ogrencilerin is birligi iceren oyunlarda kullanacaklari malzeme ve kaynaklari belirlemeleri
istenir. Her 6grenciden kaynaklari en verimli sekilde kullanarak grubun genel hedeflerine
ulagmasina katkida bulunmasi beklenir (D17.3, SBAB6.2). Bu sirecte grup Uyelerinin
birbirlerine glivenerek is birligi icinde hareket etmeleri saglanir (SDB2.2). Paylasilan is
birligi iceren oyunlardan biri secilerek oynanir. Oynanan oyunlar ile 6grencilerin hareket
becerilerinin basamaklarini fark etmeleri, bu becerileri tanimalari ve oyun igerisinde ser-
gilemeleri saglanir.

Is birligi iceren bu oyun esnasinda égrencilerin yén, seviye, yol, uzam ve ebat farkliliklari
kavramlarini kullanarak hareket becerilerini uygulamasi ve hareket beceri basamaklarini
gostermesi saglanir. Ogrendikleri hareket becerilerini farkli durum ve ortamlarda
uygulamalari istenir. Gruplar butincul dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.
Bu slreg, ogrencilerin hareket becerilerini uygulama ve dedgerlendirme yeteneklerini
gelistirirken grup calismasi ve is birliginin dnemini kavramalarini saglar. Grup calismalari 6z
ve akran degerlendirme formlari ile degerlendirilebilir.

OTF.5.4.3.

Oyunda adil oyun davranisinin kurallara ve etik ilkelere uygun hareket edilmesi anlamina
geldigi ve bu davranisin sadece bireysel basariyi degil ayni zamanda takim ve diger oyun-
cularin hak ve esitliklerini de gdzettigi 6gretmen tarafindan aciklanir. Ogrenciler, sinif
mevcuduna gore ikiye ayrilir ve bir gruba cesitli oyun malzemeleri verilirken diger gruba
ise herhangi bir malzeme verilmeden oynamalari istenir.

Oyun, 6grencilerin itiraz etmeleri durumunda durdurulur; 6grencilere ne hissettikleri so-
rulur ve 8grencilerden ¢ézim 6nerileri sunmalari istenir. Ogrencilerde adalet ve empati
duygularini gelistirebilmek icin gruplarin rolleri dedgistirilerek oyunun tekrar oynanmasi
saglanir (E2.1, D6.2, SDB3.1). Ogrencilerden deneyimlerine dayanarak adil oyun durumunu
aciklamalari istenir. Oyunlarda hile, takim motivasyonunu bozma gibi davranislarin oyun-
cular arasinda guvensizlik ve olumsuz duygular yaratacagini bildikleri icin adil oyun kav-
ramina uygun davranmalari beklenir (D1.4). Ogrencilerin gruplara ayrilarak adil oyun du-
rumlarina dair gorsel icerikler bulmalari ve bunlari ders ortaminda paylasmalarina yonelik
performans gorevi verilebilir. Bu gorevler, kontrol listeleri veya batincil dereceli puanla-
ma anahtari kullanilarak degerlendirilebilir (SDB2.1, SDB2.2). Bu sayede 6grencilerin adil
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oyun anlayisini daha genis bir bakis acisiyla degerlendirmeleri ve somut drneklerle pekis-
tirmeleri saglanir.

Sosyal sorumluluk projeleri dizenlenip gercek hayatta is birligi ve liderlik becerilerini
pekistirmeleri saglanabilir. Sporda topluma drnek olmus konusmacilar davet edilerek is
birligi, adil oyun gibi konularda deneyimlerini aktarmalari saglanabilir.

Is birligi iceren oyunlarini tasarlamalari icin 6grencilere firsat sunulabilir.

Is birligi iceren oyunlarda adil oyuna ydnelik daha fazla gorsel ve isitsel materyal
kullanilabilir.

Is birligi gerektiren oyunlarda kurallar basitlestirilerek asamali ilerleme saglanabilir. Her
asamada geri bildirim verilerek dgrencilerin ilerlemeleri desteklenebilir.

DD
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6. SINIF

DERS SAATI
ALAN BECERILERI
KAVRAMSAL
BECERILER
EGIiLIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri
Degerler

Okuryazarlik Becerileri

DiSiPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
iLISKILER

1. UNITE: HAYALIMDEKi OYUN

"Hayalimdeki Oyun" Unitesinde 6grencilerin grup calismasi yapmalari, liderlik ve is birligi
becerilerini gelistirerek yara-tici disinme ile oyun tasarlama sureclerine katilmalari
hedeflenmektedir. Oyun parcalarini analiz ederek 6zgin oyunlar tasarlamalari, adil
oyun ilkelerini uygulamalari, risk yonetimi yapmalari ve cevreye duyarli davranmalari
amaclanmaktadir.

34

BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma, BEOSABS. Grup Liderligi Sergileme,
BEOSAB10. Guvenli Ortam Olusturma

KB2.20. Sentezleme

E2.1. Empati, E2.5. Oyunseverlik, E3.8. Soru Sorma

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlik, D5. Duyarlilik, D12. Sabir, D14. Saygi, D18. Temizlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB7. Veri Okuryazarhgi

Beden Egitimi ve Oyun

KB2.17. Degerlendirme
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Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olcme Ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopri Kurma

OTF.6.1.1. Ozgiin bir oyun sentezleyebilme

a) Tasarlayacadi oyunda kullanacadi bilesenleri belirler.

b) Tasarlayacagi oyunda belirledigi bilesenler arasinda iliski kurar.

c) Bilesenleribir araya getirerek ézgln bir blitiin olusturur.
OTF.6.1.2. Tasarladidi oyun icerisinde adil oyun anlayisina uygun davranabilme

a) Tasarladigi oyunda adil oyun anlayisini aciklar.

b) Tasarladigi oyunda adil oyun anlayisina uygun hareket eder.
OTF.6.1.3. Tasarlanan oyuna iliskin gtvenli ortam olusturabilme

a) Tasarladigi oyundaki riskleri belirler.

b) Tasarladigi oyunda belirledidi risklere yonelik énleyici tedbirler alir.
OTF.6.1.4. Tasarladigi oyunu oynatirken grup liderligi sergileyebilme

a) Tasarladiklari oyunu oynatirken grup liderligi 6zelliklerini tanir.

b) Tasarladiklari oyunu oynatirken liderlik 6zelliklerini gésterir.

Oyun Tasarlama
Adil Oyun Oynama
Gavenlik Onlemleri
Liderlik

adil oyun, glvenlik, kurallar, oyun, oyun bilesenleri, tasari

Ogrenme ciktilari; gozlem formlari, 6z ve akran dederlendirme, kontrol listeleri ile
degerlendirilebilir. Ogrencilerin sinif, okul, ev veya sokakta kendi aralarinda oynadiklari
oyunlari incelemeleri ve bu oyunlarin bilesenlerini (oyuncu sayisi, oyun siresi, oyun alan
vb.) analiz etmeleri igin performans gorevi verilebilir. Bu gorevler, kontrol listeleri veya
analitik dereceli puanlama anahtari kullanilarak degerlendirilebilir.

Adil oyun icerisinde 0Ogrencilerin aktif katilimini saglamak icin drama tekniginden
yararlanilabilir. Degerlendirmeler icin 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari
kullanilabilir.

Risklerin yonetimiicin kontrol listesi kullanilabilir ve degerlendirme sureci bu listeye gore
yapilabilir.

Liderlik yapan ve gozlemleyen ogrencilerden liderlik sureci ile ilgili soru-cevap gibi
yontemlerle s6zIU donutler alinabilir. Oynanan oyunlardan sonra gézlem formlari, akran ve
6z degerlendirme formu kullanilarak degerlendirilebilir.

Ogrencilerin bir oyunun bilesen (oyuncu sayisi, siire, alan vb.), dinamik ve kurallarini
bildikleri varsayllmaktadir. Hangi malzemeleri kullanacaklarini, is birligine dayali oyun
tUrlerini bildikleri ve bu bilgileri uygulayabilecekleri kabul edilmektedir.

Bildikleri oyunlarla ilgili érnekler vermeleri istenebilir. Ogrencilere bildikleri oyunlarla
ilgili sorular yoneltilerek oyunlarin bilesenleri, dinamikleri, kullanilabilecek malzemeler
ve kurallari hakkinda bir soru-cevap etkinligi dizenlenebilir. Bu sayede 6grencilerin hazir
bulunusluk dtzeyleri belirlenebilir.

Ogrencilere "Okul, ev ve sokakta ne gibi oyunlar oynuyorsunuz?”, “Oyun oynarken nelere
dikkat edersiniz?” gibi sorular sorulup oynadiklari oyunlar Uzerinde durularak gunluk
yasamdan drnekler ile tasarlayacadi oyunlar arasinda iliski kurmalari saglanabilir.
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Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

OTF.6.1.1.

Sinif mevcutlar dikkate alinarak 6grencilerin sayisma, molekll oyunu gibi eglenceli ve
etkilesimli yontemlerle sayica esit ve heterojen gruplara ayriimalari saglanir. Bu gruplar
ile 6grencilerin farkl yeteneklerini n plana cikararak onlardan is birligi icinde calismalari
beklenir (SDB2.2). Grup calismasi sirasinda 6grencilerin sinif, okul, ev veya sokakta kendi
aralarinda oynadiklari oyunlari incelemeleri ve bu oyunlarin bilesenlerini (oyuncu sayisi,
oyun sdresi, oyun alani vb.) analiz etmeleri igin onlara performans gorevi verilebilir.
Bu garevler, kontrol listeleri veya analitik dereceli puanlama anahtari kullanilarak
degerlendirilebilir (D3.4, OB7). Sireg boyunca 6gretmen, égrencilerin oyun tasarimina
yonelik disuncelerini yonlendirmek ve onlari desteklemek amaciyla 6grencilere rehberlik
edebilir. Ogrencilerin uyum, disiplin, is birligi gibi degerleri deneyimleyerek 6grenmeleri
desteklenir. Gruplarin oyunlar hakkinda elde ettikleri bilgiler dogrultusunda oyun suresi,
alani, kurallari ve oyuncu sayisi gibi temel bilesenler arasinda anlamli iliskiler kurmalari
beklenir. Bu bilesenler bir araya getirilerek oyunun islevsel ve eglenceli bir bitdn haline
gelmesisaglanir. Bu strecte caliskanlik ve sorumluluk deg@erleri vurgulanarak grencilerin
grup igcinde aktif roller Ustlenmeleri saglanir (D3.4). Her grubun oynayacadl oyunu
belirlemesi istenir. Gruplardan oyun tasarlamadan ¢nce benzer oyunlari arastirmalari,
guvenilir kaynaklardan edindikleri bilgileri analiz etmeleri ve bu bilgileri 6zgun bir oyun
gelistirmek icin kullanmalari beklenir (OB1). Oyunlarin tasarimi slrecinde 6grencilerden
oyun bilesenlerini gozden gecirerek gerekli degisiklikleri yapmalari ve bu bilesenleri
birlestirerek anlamli bir battn olusturmalari istenir. Oyun malzemelerinin sekli, agirhg,
dokusu gibi fiziksel 6zelliklerinin yani sira takimlar arasindaki mesafeler, oyun alaninin
blyukligu ve yapisi, oyun suresi, puanlama gibi unsurlar Gzerinde de degisiklikler yaparak
6zgln bir oyun tasarlamalari istenir (SDB3.3). Bu slregte yaraticilik, elestirel disinme ve
problem ¢ézme becerilerinin gelistiriimesi saglanir. Ogrencilerden oyun tasarimi sirasin-
da ortak karar almalari, fikir alisverisinde bulunmalari ve empati kurmalari beklenir
(D14.1, E2.7).

OTF.6.1.2.

Ogrencilereadiloyunkavramiaciklanir. Ardindan"Disin-Esles-Paylas"tekniginikullanarak
fikirlerini birbirleriyle paylasmalari saglanir (D14.1, SDB2.1). Ogrencilerin oyunlarinda
oyuncular arasinda avantaj ya da dezavantaj farki olmamasina dikkat etmeleri, kurallari
acik ve adil bir sekilde belirlemeleri beklenir. Ogrencilerden oyunlarini adil oyun ilkelerini
aciklayarak uygun sekilde tasarlamalari beklenir. Adil oyun icerisinde dgrencilerin aktif
katilimini saglamak icin drama, rol yapma, canlandirma gibi tekniklerden yararlanilabilir.
Tasarladiklari oyunlarda adil olmayan durumlarin nasil ¢ozulebilecedi, adil olan oyunlarin
nasil hissettirdigi, ne dustndurdigu gibi duygularini ifade etmelerini saglamaya yonelik
sorular sorulabilir (SDB1.1). Ogrencilerden tasarladiklari oyunda adil hareket etmeleri
beklenir. Degerlendirmeler igin 6z degerlendirme ve akran degerlendirme formlari
kullanilabilir (KB2.17).

OTF.6.1.3.

Oyun oncesi, sirasi ve sonrasinda olusabilecek risklerin dgrenciler tarafindan kontrol
listesi ile belirlenmesi istenir. Oyun alaninin canli, bitki ve cevredeki malzemelere
zarar vermeyecek sekilde dizenlenmesi beklenir (D5.2). Ayrica gevre temizligine 6zen
gosterilmesi saglanir (D18.2). Eger oyun igin genis bir alan gerekiyorsa ve alanda engebe,
bank, engel gibi risk faktdrleri varsa bunlarin tespit edilmesi ve alanin oyun oynamaya
uygun hale getirilmesi beklenir. Riskler belirlendikten sonra 6grencilerle birlikte pota ve
voleybal diregi gibi engellerin carpma tehlikesine karsiyumusak malzemelerle kaplanmasi
saglanarak spor ortami ve okul bahcgesi 6grencilerde ilgi ve merak uyandiracak sekilde
ddzenlenebilir. Risk yonetimi icin kontrol listesi kullanilabilir ve degerlendirme sireci bu
listeye gore yapilabilir (KB2.17).
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OTF.6.1.4.

Tasarlanan oyunu oynatacak oyun liderinin belirlenmesi ile ilgili karar alma surecine
her 6grencinin katilimi saglanir (SDB3.3). Oyunu oynatacak liderin oyunla ilgili kurallar,
oyun alani, kisi sayisi vb. 6zellikleri bilmesi beklenir. Duracagi yer, alana hakimiyet, etkili
iletisim, kullanacagl malzeme vb. liderlik 6zelliklerini gostermesi saglanir. Tasarlanan
oyunlarin sirayla oynanmasi istenir (E2.5). Ogrencilerden tasarladiklari oyunlari oynatir-
kenliderligitecribe etmeleribeklenir. Arkadaslarina sabir, nezaket ve anlayis gostermeleri
beklenir (D12.1). Oyun liderinin sahip olmasi gereken 6zellikleri tasimasi ve liderlik etme
sUrecine hakim olmasi istenir. Liderlik yapan ve gdzlemleyen 6grencilerden soru-cevap
gibi yontemlerle liderlik streci ile ilgili s6zIU dondtler alinabilir (E3.8, SDB2.1). Oynanilan
oyunlardan sonra sozlU degerlendirmeler yapilabilir. Bu degerlendirmeler yapilirken
gozlem formlari, akran degerlendirmeleri ve 0z deg@erlendirme formlar kullanilabilir
(KB2.17).

FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme Grup icindeki rollerin degismesi, farkl liderlik yaklasimlarini deneyimlemesi saglanarak
grup ici etkilesim ve is birligi artirilabilir. Tasarlanan oyunlar ile ilgili patent basvurusunda
bulunmalari konusunda ydnlendirmeler yapilabilir.

Destekleme Oyunlariiceren bir rehber hazirlanabilir. Bu rehberde oyuncu sayilari, oyun alani ve oyunun
kurallari gibi temel unsurlarin nasil belirlenecegi hakkinda ornekler verilebilir. Ayrica oyun-
larin gorselleri gosterilerek 6grencilerin oyun kurma sdrecini daha iyi anlamalari ve oyun
bilesenlerini dogru sekilde belirlemelerine katkida bulunulabilir.

OGRETMEN OfezH0O
YANSITMALARI Programa yonelik gorls ve dnerileriniz igin karekodu akilli cihaziniza a3 4 T
okutunuz. FL; LY,
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6. SINIF

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler
Okuryazarlk Becerileri

DiSiPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
iLISKILER

2. UNITE: TAKTIKSEL OYUN OYNUYORUM

"Taktiksel Oyun Oynuyorum" Unitesinde ogrencilerin taktiksel becerilerle ilgili temel
kavramlari6grenmelerive bu kavramlar araciligiyla taktiksel farkindaliklarini gelistirmeleri
hedeflenmektedir. Bu slrecte ogrencilerin problem c¢dzme becerilerinin gelismesi,
stratejik disinme yeteneklerinin pekismesi, gercek hayatta karsilastiklari sorunlara etkili
¢cozimler Uretmesi ve egitim surecinin hem teorik hem de pratik boyutlarini kapsamasi
amaclanmaktadir.
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BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme

KB1. Temel Beceriler, KB2.4. Cozimleme

El.4. Kendine inanma, E2.3. Giriskenlik, E3.2. Odaklanma, E3.5. Acik Fikirlilik

SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D3. Caliskanlik, D4. Dostluk

Gorsel Sanatlar, Beden Egitimi ve Oyun, Bilisim Teknolojileri

KB2.17. Degerlendirme
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OGRENME CIKTILARI
VE SUREG BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olgcme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Koprid Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSi OGRETIM PROGRAMI

OTF.6.2.1. Taktiksel oyun modelini agiklayabilme
OTF.6.2.2. Oynadigi oyunlardaki taktikleri gozimleyebilme

a) Oynadigi oyunlardaki taktikleri olusturan dgeleri belirler.

b) Taktikleriolusturan 6geler arasindaki iligkileri belirler.
OTF.6.2.3. Oyunlarda taktik gelistirebilme

a) Oyundaki taktiksel problemi belirler.

b) Oyuna ézgl belirlenen problemin ¢éztimine iliskin 6neri sunar.

c) Oyuna 6zgU secilen taktigi uyqular.

Taktiksel Oyun Kavramlari
Taktiksel Oyun Oynama
Oyunlarda Taktik ve Beceri Gelistirme

beceri, oyun, performans, taktik, taktiksel oyun

Ogrenme ciktilari; dereceli puanlama anahtari, performans degerlendirme, 6z ve akran
degerlendirme formu, kontrol listeleri, disin-esles-paylas ve tanilayici dallanmis agac
yontemleri ve gézlem formlari ile degerlendirilebilir. Ogrencilerden oyuna 6zgii beceri
gelistirmeleri i¢in arastirma yapmalari ve sunmalarina yonelik performans garevi
hazirlamalariistenebilir. Verilen performans garevleri analitik dereceli puanlama anahtari
ile degerlendirilebilir. Ogrencilere taktiksel oyunda verilen dogru kararlar, verdigi kararlarin
uygulama duzeylerine etkisi, ilk ve son oyun arasindaki farklar vb. taktiksel problemlerle
ilgili pekistirici konusmalarla geri bildirimler verilebilir. 0z ya da akran degerlendirme ve
gozlem formlariile degerlendirmeler yapilabilir.

Ogrencilerin oyun oynamakla ilgili temel kavramsal bilesenler olan eglence, is birligi,
zaman yonetimi, yaraticilik, oyunun mekanigi, sosyal etkilesim gibi unsurlari bildigi kabul
edilmektedir.

Taktik, beceri ve performans kavramlarina yonelik bir én degerlendirme yapmak icin
ogrencilerin oyunlailgili temel bilgi seviyeleri ve distnsel yaklasimlarini anlamaya yonelik
soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi gibi yontemler kullanilabilir.

Ogrencilerintaktik, becerive performans kavramlarihakkindaneler bildiklerinibelirlemeye
yonelik acik uclu sorular sorulabilir.

Bu Unitede yer alan taktik oyunlarindaki stratejik kararlarla gunlik yasamda aldiklari
kararlar arasindaki benzerlikler belirlenerek bunlarin birbiriyle olan iliskisi tartisilr.
Ogrencilerin oyunlarda ve glnlilk yasamda karsilastiklari problemlere ¢dzim Uretirken
benzer distnme sureclerini kullandiklarini fark etmeleri saglanabilir.

Bir trafik durumunda en kisa ve hizli yolun secilebilmesi icin trafik dederlendirilerek
oyunlardaki gibi anlik stratejiler gelistirilebilir.

OTF.6.2.1.

Ogretmen, taktiksel oyun modelini farkli yéntem ve teknilerle sunar. Ogrencilerden daha
once oynadiklari oyunlarda hangi taktiksel durumlari kullandiklarini aciklamalari istenir
(E3.5).
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

OTF.6.2.2.

Taktiksel farkindaligi 6n plana gikaran bir oyun hazirlanir. Ogrencilere oynanacak oyunun
kurallari, kisi sayisi (bireysel veya grupla oynanacadi), oyunun siresi, alani ve kurgusu
acliklanir. Aclklama esnasinda yonerge kartlari kullanihir. Oyun sirasinda 6grencilerin
etkili iletisim kurmalari saglanir. Bu baglamda 6grencilerden etkin dinleme yapmalari,
dusincelerini ifade etmeleri ve grup iletisimine katiimalari beklenir (D4.2, E1.4, SDB2.1,
SDB2.2). Buoyunda herbir 6grenciye alacagirol ve sorumluluklar detayl bir sekilde anlatilir.
Ogrencilerden bu rol ve sorumluluklara uygun davranmalari beklenir (E2.3, SDB3.1).
Oyun suresince kullanilacak taktige yonelik ¢esitli sorular yoneltilir. Bu sorular ile 6grenci-
lerin didsunme, problem cozme, karar verme vb. taktiksel farkindalik 6zelliklerini belirle-
meleri saglanir. Ogretmen taktiksel farkindaligin oyun oynarken gelistirilebilen zihinsel bir
slrecoldugunuaciklar.Bukapsamdadgrencilerinoyunuderinlemesine anlamalaribeklenir.
Sirecin bir parcasi olarak oyun birkag defa oynatilir. ihtiyac halinde oyunun kurallari, aki-
si vb. 0Ozelliklerinde uyarlamalar yapilir. Bdylece ogrencilerin yeni ve farkli durumlara
iliskin taktik gelistirmeleri saglanir (E3.2, SDB3.1). Ogrencilere performanslari sirasinda
kullandiklari taktiklerin sebepleriyle ilgili sorular yoneltilir. Bu strecte dgrencilerden farkli
taktiksel problemleri tanimlamalari ve her bir problem durumuna uygun kararlar almalari
beklenir. Ogrencilerin taktikler arasindaki iliskileri belirlemesi istenir (SDB3.3).

OTF.6.2.3.

Ogrencilerden oyundaki hiicum, savunma, sayi alma gibi taktiksel problemleri agiklamalari
beklenir. Oyun suresince 0grencilerin taktiksel farkindalik gelistirmeleriamaciyla onlara“Su
anda oyunun hangiasamasindayiz?”, "Su an oyun alaninda hangi pozisyondasin?" gibi sorular
sorulur. Her bir sorunun ardindan égrencilerin énerilerine kulak verilir. Ogrencilerden oyun
sirasinda yasadiklari deneyimler Gzerinden problemlere yonelik ¢ozUm gelistirmeleriistenir
ve karar vermeleri saglanir (SDB3.3). Alinan kararlar dogrultusunda varsa gelistiriimesi
gereken beceriler belirlenir. Bu kapsamda 6grencilerden oyuna 6zgu beceri gelistirmeleri
icin arastirma yapmalari ve sunmalarina yonelik performans gérevi hazirlamalari istenebilir.
Verilen performans garevleri analitik dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir
(D3.3). Ogretmen rehberliginde 6grencilerin arastirma sonuclarindan hareketle farkl
yontemlerle oyuna 6zgl beceriler gelistirmesi desteklenir (SDB3.1). Gelistirilen beceri
calismalari (gosterip yaptirma, soru-cevap alistirma vb.) oyunda uygulatilir. Oyun tekrar
oynatilir. ilk ve son oyun arasindaki fark, gelisim diizeyi, taktiksel problemler vb. konularda
pekistirici konusmalarla geri bildirimler verilebilir. Oz degerlendirme formu, akran
degerlendirme formu ve gozlem formlari ile degerlendirmeler yapilabilir (KB2.17).

Ogrencilerin taktiksel farkindaliklarini gelistirebilmek icin onlara farkli strateji modelleri
(izerinde tartismalar yapilabilir. Ogrencilerden yakin cevrede bulunan saha ve alanlarda
oynanan oyunlarifotograf, video kaydi gibi dijital araclar kullanarak igerik haline getirmeleri
ve bu icerigi sinifta ya da uygun dijital ortamlarda paylasmalari istenebilir. Ogrencilerden
bilmedikleri taktik ve stratejilerin nasil kullanildigini gérsellerden yola gikarak tahmin
etmeleri, anlamalari, bu dogrultuda oyunlar gelistirmeleri ve hazirladiklari oyunlari uygun
ortamlarda paylasmalariistenebilir.

Ogrencilerin taktiksel farkindaliklarini gelistirmek icin 6gretmen rehberliginde bireysel
geri bildirimler verilebilir. Beceri seviyelerine uygun farkl oyunlar sunularak 6grencilerin
gelisim hizina gore desteklenmeleri saglanabilir. Takim calismasi ve etkili iletisim
becerilerini dgrenmeleriicin grup ici etkilesimler tesvik edilebilir.

ESEE
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Programa yonelik gorus ve dnerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza
okutunuz.
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7. SINIF

DERS SAATI
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler
Okuryazarhk Becerileri

DiSIPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
iLISKILER

OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSI OGRETIM PROGRAMI

1. UNITE: TAKTIKSEL SINIFLANDIRMA VE ALAN/VURUS
OYUNLARI

"Taktiksel Siniflandirma ve Alan/Vurus Oyunlari” initesinde 6grencilerin oyunlari taktiksel
ozelliklerine gore siniflandirmalari, alan ve vurus oyunlarina yonelik temel ve ileri dizey
becerilerini gelistirmeleri, oyun icindeki stratejik ve taktiksel farkindaliklarini artirarak
daha etkili bir oyun anlayisina sahip olmalari amaclanmaktadir.
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BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme, BEOSAB10. Guvenli Ortam Olusturma

KB2.4. Cozimleme, KB2.5. Siniflandirma

E2.5. Oyunseverlik, E3.4. Gercegi Arama

SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB3.1 Uyum, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
D1. Adalet, D12. Sabir, D14. Saygi, D18. Temizlik

OB7. Veri Okuryazarligi, OB4. Gorsel Okuryazarhk

Gorsel Sanatlar, Beden Egitimi ve Oyun, Biyoloji

KB2.17. Degerlendirme, BEOSABI. Hareketi Sergileme, BEOSABS8. Adil Oyun Anlayisina
Uygun Davranma
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OGRENME CIKTILARI
VE SUREG BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olgme Ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI
Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopri Kurma

V4

OTF.7.1.1. Oyunlari taktiksel 6zelliklerine gore siniflandirabilme
a) Oyunlari taktiksel 6zelliklerine gére siniflandirmaya iliskin 6l¢ttleri belirler.
b) Oyunlari taktiksel 6zelliklerine gére ayirir.
c) Oyunlari taktiksel 6zelliklerine gére tasnif eder.
¢) Oyunlari taktiksel siniflandirma 6zelliklerine gére etiketler.
OTF.7.1.2. Alan ve vurus oyunlarini gozimleyebilme
a) Alan ve vurus oyunlarinin bilesenlerini belirler.
b) Alan ve vurus oyunlarinin 6zellikleri arasindaki iligkileri belirler.
OTF.7.1.3. Alan ve vurus oyunlarinda givenli ortam olusturabilme
a) Alan ve vurus oyunlarinda riskleri belirler.
b) Alan ve vurus oyunlarinda belirledigi risklere yénelik 6nleyici tedbirler alir.
OTF.7.1.4. Alan ve vurus oyunlarinda taktik ve strateji gelistirebilme
a) Alan ve vurus oyunlarindaki taktiksel problemleri belirler.
b) Alanve vurus oyunlarinda belirlenen problemlerin ¢ézimdne iliskin 6neri sunar.

c) Alan ve vurus oyunlarinda segilen taktigi uygular.

Oyunlarin Siniflandiriimasi
Gavenlik Onlemleri
Taktiksel Farkindalik
Alan ve Vurus Oyunlari

alanve vurus oyunu, givenlik, oyun, performans, siniflandirma, taktik, taktiksel oyun, tedbir

Ogrenme ciktilari; dereceli puanlama anahtari, kontrol listesi, 6z ve akran degerlendirmenin
yani sira gdzlem formlari ile degerlendirilebilir. Ogrencilerin oyunlarin taktiksel benzerlik ve
farkhliklarini belirlemeleriicin dlgttler olusturup siniflama yapmalari saglanabilir. Bu amacla
tanilayici dallanmis agag yontemi kullanilabilir. Performans gorevi olarak dgrencilerden alan
vurus oyunlarina yonelik afis hazirlamalari istenebilir. Hazirlanan afisin okul panosunda
paylasiimasi saglanabilir. Verilen performans gorevi dereceli puanlama anahtari veya kontrol
listesi ile degerlendirilebilir. Gvenli olan ve olmayan durumlara iliskin risklerin belirlenmesi
icin kontrol listesi hazirlanir. Hazirlanmis olan kontrol listesi ile degerlendirme sureci
yUrutalebilir. Dijital veya so6zIU yontemlerle donutler verilebilir.

Daha dnce cesitli oyun ve sporlara katildiklari oyun tdrlerinin taktiksel siniflandiriimasi
konusunda kavram dlzeyinde bilgi sahibi olduklari kabul edilmektedir.

Oyunlarmsiiflandiriimastileilgilihazir bulunusluklarinibelirlemek ve eksikleritamamlamak
icin dgrencilere acik uclu sorular sorulabilir.

Bildikleri oyunlardan hareketle oyunlari siniflandirmalart ve gunlik yasamdan bu sinif-
landirmalara érnekler vermeleriistenir. Biyoloji dersinde kullanilan canlilarin siniflandiriimalari
ile bag kurulur. Oyunlar ile 6grencilerin zamani verimli kullanmasi, hizli ddstinmesi ve anlik
kararlar almasi 0gretilirken bu becerilerin ginlik yasam ve okul projelerinde de ne kadar
onemlioldugunu fark etmeleri saglanir. Takim Uyeleriyle is birligi yapilarak ortak bir hedefe
ulasmanin énemi tzerinde durulur.

Taktiksel oyunlarin grup iginde strateji gelistirmeyi tesvik ettigi ve is birligini pekistirdigi
vurgulanir. Taktiksel oyunlarin 6grencilere dikkat, disinme ve hedef odakli hareket etme
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Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

becerisi kazandiracagi, projelerde ve okul hayatinda etkili kararlar almalarini saglayacagi
belirtilir.

OTF.7.1.1.
Oyunlar taktiksel oOzelliklerine gore siniflandirilarak sunum, anlatim ve gorsel-isitsel

materyallerle dgrencilere aktarilir. File veya duvar Uzerinde oynanan, oyuncularin rakip
sahaya htcum ettikleri, belirli hedeflerin vurulmasi gereken ve nesnenin belirli bir noktaya
dogru vurus yapilarak gdnderildigi oyunlar 8gretmen rehberliginde belirlenir. Ogrencilerden
htcum, file/raket, alan/vurus ve hedef oyunlarini gruplara ayirmalari ve siniflama sistemine
yerlestirmeleri istenir. Ogrencilerden listeledikleri oyunlari siniflandirma dlcitlerine gore
dogrulugunu incelemeleri beklenir. Kendi siniflandirmalarini taktiksel oyun modelindeki
siniflandirma ile karsilastirmalari ve etiketlemeleri saglanir. Bu amacla tanilayici
dallanmis agac kullanilabilir ve 6grencilerin bu siniflandirmayi bir puanlama anahtari ile
degerlendirmeleri saglanabilir (KB2.17).

OTF.7.1.2.

Ogrencilerden alan ve vurus oyunlarina érnekler vermeleri istenir. Ogrencilerden oyna-
yacaklari oyunun bilesenlerini (oyun kurallari, stiresi, oyun alani vb.) belirlemeleri beklenir.
Verdikleri drnek oyunlardan birini planlayarak oynamalari saglanir (E2.5). Beyzbol, softbol,
kriket vb. alan ve vurus oyunlari arasindaki atis, firlatma, vurma, kosu, kendisine dogru
gelen cisme vurma, belirlenen alanda kosma gibi ortak ozellikler Gzerinde durulur. Alan
ve vurus oyunlari dzellikleri arasindaki iliskilerin soru-cevap, beyin firtinasi, grup calismasi
vb. yéntemlerle belirlenmesi beklenir (E3.4, D14.1, SDB2.1). Ogrencilerden bireysel veya
gruplarla alan ve vurus oyunlarina yonelik afis hazirlamalari istenebilir. Hazirlanan afisin
okul panosunda paylasiimasi saglanabilir (0B4). Verilen performans gorevi analitik derecel
puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.

OTF.7.1.3.

Alan ve vurus oyunu oynatiimadan oyunla ilgili oyun 0Oncesi, sirasi ve sonrasinda
olusabilecek risklerin belirlenmesiistenir. Kullanilacak malzemelerin oyuna uygunlugunun
kontroli saglanir (SDB3.3). Oyun alaninda engebe, bank, engel vb. risk faktorleri varsa
bunlar belirlenir. Riskler belirlenirken kontrol listesi hazirlanir. Alanda pota veya voleybol
diregi gibi carpma tehlikesi olusturan nesneler varsa bu riskler belirlendikten sonra
koruyucu malzemeler ile kaplanarak gerekli tedbirler alinir. Risk faktorleri kontrol listesi ile
degerlendirilebilir (KB2.17).

OTF.7.1.4.

Ogrencilerin oynatilacak alan ve vurus oyununu kavrayabilmeleri icin birkac tekrarla
oynamalari saglanir. Oyunun temel bilesenleri anlasildiktan sonra oyun sirasinda
karsilastiklar taktiksel problemleri fark etmelerine yonelik "Topa vurmak icin nasll
hareket etmelisin?’, “Topla bulusma noktasi neresi olmall?’, “Hedef alani dogru secmek
igin ne yapmalisin?’ gibi sorular sorulur. Ogrencilerin oyundaki deneyim ve gézlemlerini
kaydetmeleri beklenir (OB7). Sonuglar karsilastirilarak oyundaki taktiksel problemleri
aciklamalari saglanir. Belirlenen taktiksel problemleri cozmek ve bu problemlere oneri
sunmak amaclyla 6grencilerden bireysel olarak ya da es/grupla bir araya gelmeleri beklenir
(SDB2.1, SDB2.2). Topa vururken en uygun acl ve topu génderecekleri yeri bulmalari veya
savunma pozisyonunda yapmalari gerekenlerle ilgili konularda kararlar almalari saglanir.
Alan ve vurus oyunlarinda d6grencilere vurus becerisi, kosu-hiz calismalari, top kontrolt ve
yonlendirme, denge ve kontrol, takim is birligi gibi etkinliklerle beceri gelisimi calismalari
yaptirilabilir (BEOSAB1, D12.3, SDB2.2). Alan ve vurus oyunlarinda topa dogru vurus
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yapabilmek icin el gdz koordinasyonlari veya topu belirli bir mesafeye dogru firlatmak
icin glc ve dogruluk becerileri gelistirilir. Gelistirdikleri beceri ve taktikleri oyun icinde
uygulamalari icin ilk oyun abartilarak ve modifiye edilerek tekrar oynatilir (E2.5, SDB3.1).
Ogrencilerden belirledikleri topu hedef alana en verimli sekilde ydnlendirme, topu
yakalamak icin dogru pozisyon alma gibi taktikleri ve gelistirdikleri becerileri oyun icinde
aktif olarak uygulamalari beklenir. Bu uygulama sirasinda 6grencilerden oyun bilesenleri
ve adil oyun anlayisina uygun sekilde davranmalari beklenir (BEOSABS, D1.1). Oyundan
sonra ogrencilerin kullandiklari malzemeleri ve oyun alanini temiz birakmalari beklenir
(D18.2). Oyun sonunda 6grencilerden oyun igindeki performanslarini degerlendirmeleri
istenir. Gelismesi gereken becerileri ile basarili olan taktiklerini ifade etmeleri beklenir.
Ayrica ogrencilerden birbirlerinin oyun icindeki taktiksel kararlarinin oyuna etkisini
degerlendirmeleri istenir. Bu stregte dgrencilerin tarafsiz davranarak birbirlerini saygiyla
dinlemeleri saglanir (D1.2, SDB2.1). Oz ve akran degerlendirmenin yani sira gozlem formlari
ile degerlendirmeler yapilabilir. Dijital veya s6zIU yontemlerle donutler verilebilir.

Stratejiyi derinlestirmek amaciyla daha karmasik senaryolar uygulanabilir. Yarismalar
veya beceriye bagl etkinlikler dizenlenebilir. Taninmis sporcularin alan ve vurus oyunlari
taktiklerinin video analizleri sinifa getirilebilir. Ogrenciler bu taktikleri taklit ederek kendi
oyunlarina uygulayabilir.

Becerileri artirmak icin yavaslatiimis oyunlar oynatilabilir. Ayrica grup veya esli calismalarla
destek calismalari uygulanabilir. Ogretmen veya akran rehberligi ile beceri gelisimi igin
yonlendirme yapilabilir. DUstUk motivasyonlu 6grencilere kUicUk grup gorevleri, sabit roller
(gbzlemci,malzeme sorumlusu) verilerek 6grencilerin sorumluluk duygusu artirilabilir.

Programa yonelik gorus ve onerilerinizicin karekodu akilli cihaziniza ,‘E;h; ey,
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OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSI OGRETIM PROGRAMI

2. UNITE: HUCUM OYUNLARI

"Hlcum Oyunlari” Gnitesinde dgrencilerin basketbal, futbol, hentbol, ragbi, frizbi, korfbol
gibi hdcum oyunlarini oynayarak takim oyunlarinda taktiksel farkindalik kazanmalari
hedeflenmektedir. Ogrencilerin bu oyunlari oynarken strateji gelistirme, oyun icindeki
rollerini ve takim arkadaslariyla is birligini anlama gibi 6nemli becerileri edinerek problem
cozme yeteneklerini, karar verme hizlarini, gevikliklerini gelistirmeleri amaclanmaktadir.
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BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme

KB2.4. Cozimleme

E2.5. Oyunseverlik, E3.4. Gercedi Arama

SDB2.1. iletisim, SDB2.2. is Birligi, SDB3.1. Uyum, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D14. Saygl

OB4. Gorsel Okuryazarlik

Beden Egitimi ve Oyun, Kapsamli Spor Egitimi

KB2.14. Yorumlama, BEOSABI1. Hareketi Sergileme
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Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopri Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari

OTF.7.2.1. Hicum oyunlarini gozimleyebilme
a) Hicum oyununailiskin égeleri belirler.
b) Hicum oyunlari arasindaki iliskileri belirler.
OTF.7.2.2. Hicum oyununda taktik ve strateji gelistirebilme
a) Hicum oyununda taktiksel problemi belirler.
b) Hicum oyununda belirlenen problemin ¢ézimliine iliskin éneri sunar.

¢) Hicum oyununda secilen taktigi uygular.

HGcum Oyunlari
Taktiksel Farkindalk

hicum oyunu, oyun, performans, taktik, taktiksel oyun

Ogrenme ciktilari; tanilayici dallanmis agac, eslestirme testleri, kontrol listeleri, dere-
celi puanlama anahtari kullanilarak degerlendirilebilir. Hicum oyunlari igindeki spor
branslarinin (basketbol, futbol, hentbol vb.) ortak noktalari, farkliliklari ve birbirleriyle
iliskilerini belirlemelerine yonelik performans gorevi verilebilir. Verilen performans
gorevleri kontrol listesi veya dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.
Degerlendirme surecinde d6grencilerin 6grendiklerini pekistirmeleri ve kavramlarianlamada
ne kadar basariliolduklarinigérmek amaciyla eslestirme testleri, tanilayici dallanmis agaclar
gibi dgretici araclar kullanilabilir. Dersin amacina ulasip ulasmadigi acik uclu sorular ve
dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.

Ogrencilerin oyunlarin taktiksel ozelliklerine gére siniflandirmasi, taktiksel oyunun
asamalari, alan vurus oyunlariile hticum oyunlarini kapsamli spor egitimi ve beden egitimi
ve oyun derslerinde 6grendikleri kabul edilmektedir.

Ogrencilerin hiicum oyunlarinailiskin &n bilgilerini tespit etmek icin soru-cevap, tartisma,
beyin firtinasi gibi yontem ve teknikler uygulanabilir. Taktik oyunundaki siniflandirmalara
ornekler vermeleri istenebilir. Taktiksel oyunda verilen dogru kararlar, verilen kararlarin
uygulama dizeylerine etkisi, ilk ve son oyun arasindaki farklar vb. taktiksel problemlerle
ilgili konusmalarla oyunun degerlendirmesi yapilabilir.

Ogrencilerin glnliik hayatta karsilastiklari cesitli sorunlara ¢6ziim bulurken taktiksel
distnme becerilerini kullanarak farkindalik olusturmalari beklenir. Sosyal iliskilerde
yasanan zorluklar, zaman yonetimi veya grup calismalari ile 6grencilerin taktiksel
dustnme yetilerini kullanabilecekleri firsatlar sunulabilir.

Ogrencilerden daha 6nce oynadiklari veya izledikleri hiicum oyunlarina dair bilgi ve
deneyimlerini paylasmalariistenebilir. Bu oyunlar arasinda basketbol, futbol, hentbol gibi
sporlara ait temel kavram ve oyun kurallari Gzerine acgik uclu sorular sorulabilir.

OTF.7.2.1.
Ogrencilerin hiicum oyunlarina yénelik kavramlar hakkinda hazir bulunusluklarini belirle-
mekicinakvaryum, beyin firtinasivb. teknikler kullanilarak hicum oyunlariylailgili kav-ram

ve terimleri anlamalari saglanir. Bu strecte 6grencilerin grupla iletisim kurarak birlikte
calismalari, birgrup olarak sorular sormalarive tartismalara katilmalaribeklenir. Bu sekilde
ogrencilerin grup dinamigini 6grenmesi, fikir alisverisi yapmasl ve oyunlarin stratejik
yonlerini kesfetmeleri saglanir (SDB2.1). Ogrencilerdenn hiicum oyunlarinin malze-
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meleri, alani, slresi, paslasma teknikleri, oyuncu sayisi vb. unsurlari belirlemeleri bek-
lenir. Hicum oyunlari igindeki spor branslarinin (basketbol, futbol, hentbol vb.) ortak
noktalari, farkliliklari ve birbirleriyle iliskilerini belirlemelerine yonelik performans gorevi
verilebilir. Verilen performans gorevleri kontrol listesi veya dereceli puanlama anahtari
ile degerlendirilebilir (E3.4). Bu asamada 6grencilerden sadece oyunlarin teknik yonlerini
degil ayni zamanda takim ici iletisim, strateji gelistirme ve takim ¢alismasinin dnemini
fark etmeleri beklenir (SDB2.1, SDB2.2). Degerlendirme slrecinde ise 6grencilerin
ogrendiklerini pekistirmelerini saglamak ve kavramlari ne dlgctde anladiklarini belirlemek

amaclyla eslestirme testleri, tanilayici dallanmis agaclar gibi teknikler kullanilabilir.

O0TF.7.2.2

Basketbal, hentbol, futbol vb. hicum oyunlari ile ilgili yazili, gorsel ve dijital kaynaklar
ders ortaminda paylasilir (OB4). izlenen oyunlarda hiicum ve savunma durumlarini
gdzlemleyerek not almalari istenir. Ogrencilerden gdzlem sonuclarini kendi ciimleleriyle
etkin bir sekilde ifade etmeleri istenir (KB2.14). Ogrencilerin gorls ve disinceleri
alindiktan sonra oynanacak hdcum oyununun alani, oyundaki kisi sayisi, oyunun suresi,
kullanilacak malzemeler tanimlanir. Oynanacak hdcum oyununun taktiksel problemi
belirlenir. Oyun icerisinde 6grencilerin taktiksel farkindaliklarini arttirmak icin “Ne tarafa
dogru kosmalisin?’, “Bu ortamda uzun pas riskli mi?’, “Topun cizgiye en hizli sekilde
ulasmasi igin nasil kosmalisin?’, “lyi savunma yapan bir oyuncuyu nasil gecmelisin?”,
“Rakipten uzaklasmali misin yoksa rakibe pas mi vermelisin?” vb. sorular ile hicum
oyunundaki taktiksel problemin olasi ¢ozimlerinin neler olabilecegine yonelik oneriler
sunmalari beklenir. Taktiksel becerilerden hangilerinin uygun olacagina karar vermeleri
istenir (SDB3.3). Bu slrecte 6grencilerin birbirlerinin duygu ve distncelerini anlamak
icin birbirlerini dikkatle dinlemeleri beklenir (D14.1). Ogretmen rehberliginde gelistirilmesi
gereken beceriler belirlenerek calismalar hazirlanir. Hazirlanan bu calismada tekrar yapma
sayis! olabildigince fazla tutulur. Ogrencilerin nesneyi bir hedefe atma, sigrama gibi sut
calismalariyla hicum oyununda hareket becerilerinin gelistiriimesi saglanir (BEOSABT).
Abartilmis ve modifiye edilmis bir oyunla tekrar hiicum oyunu oynatilir (E2.5, SDB3.1).
Sahaélclileri, oyuncu sayisi ve oyun siiresinde dedgisiklige gidilebilir. Ogrencilere yéneltilen
“Hangi pozisyonda sut atisi yaptin?’, "Sagindaki arkadasina pas vermeyi distinme sebebin
neydi?" vb. sorularla becerilerin uygulanmasi saglanir.Taktiksel oyunda verilen dogru
kararlar, verdikleri kararlarin uygulama duzeylerine etkisi, ilk ve son oyun arasindaki farklar
vb. taktiksel problemlerle ilgili gikarimda bulunmalari saglanir (SDB2.1). Dersin amacina
ulasip ulasmadigr acik uclu sorular ve dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilir.

Grup ici etkilesimi glUclendirmek amaciyla dgrencilere liderlik gérevleri ve farkl roller
verilebilir.

Ogrencilere profesyonel takimlarin misabakalarini analiz etme firsati sunulabilir. Bu
analizlerile 6grencilerin oyunlailgili daha yuksek dizeyde taktiksel farkindalik kazanmalari
saglanabilir.

Ogrencilerle oyun icindeki hareket becerilerini gelistirecek ek galismalar yapilabilir.
Ogrencilere belirli hareket becerilerini gelistirmeleri icin bireysel hizlarina ve gelisim
duzeylerine uygun asamali gorevler verilebilir.

Programa yonelik gorus ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza
okutunuz.
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Ogrenme Becerileri
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Okuryazarlk Becerileri

DiSiPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
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1. UNITE: FiLE VE RAKET OYUNLARI

"File ve Raket Oyunlari" Unitesinde 6grencilerin voleybol, badminton, masa tenisi, tenis
gibi file ve raket oyunlari oynayarak hem teknik becerilerini gelistirmeleri hem de bu
oyunlardaki taktiksel farkindaliklarini artirmalari amaclanmaktadir.
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BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme, BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma

KB2.4. Cozimleme

E3.2. 0Odaklanma

SDBI1.2. Kendini Dizenleme (0z Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB3.1. Uyum,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet

0B4. Gorsel Okuryazarlik

Beden Egitimi ve Oyun, Kapsamli Spor Egitimi, Beden Egitimi ve Sporun Temelleri

KB2.2. Gozlemleme, KB2.7. Karsilastirma, KB3.1. Karar Verme, BEOSABI1. Hareketi
Sergileme
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Anahtar Kavramlar

OGRENME
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(Olgme ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI
Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopri Kurma
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OTF.8.1.1. File ve raket oyunlarini gozimleyebilme

a) File ve raket oyunlarina iliskin 6zellikleri belirler.

b) File ve raket oyunlari arasindaki iliskileri belirler.
OTF.8.1.2. File ve raket oyunlarinda adil oyun anlayisina uygun davranabilme

a) File ve raket oyunlarinda adil oyun kavramini agiklar.

b) File ve raket oyunlarinda adil oyun kavramina uygun hareket eder.
OTF.8.1.3. File ve raket oyunlarinda taktik ve strateji gelistirebilme

a) File ve raket oyunlari icerisindeki taktiksel problemleri belirler.

b) File ve raket oyunlarinda belirlenen problemlerin ¢ézimdne iliskin 6neri sunar.

c) File ve raket oyunlarinda segilen taktigi uygular.

Adil Oyun
Taktiksel Farkindalik
File ve Raket Oyunlari

file oyunu, oyun, performans, raket oyunu, taktik, taktiksel oyun

Ogrenme ciktilari; beyin firtinasi, grup calismasi, 6z degerlendirme formu ve dereceli
puanlama anahtari kullanilarak degerlendirilebilir.

Ogrencilerden llkemizde ve dinyada file ve raket oyunlarinda karsilasilan adil oyun
durumlarini; ornek olay, sunum, video, poster gibi araclarla sunmalari amaciyla
bir performans goérevi verilebilir. Verilen performans gorevleri dereceli puanlama
anahtari ile degerlendirilebilir. File ve raket oyunlarinin 6zellikleri ve oyunlar arasindaki
iliskiler; beyin firtinasi, grup calismasi vb. yontemler kullanilarak degerlendirilebilir.
Degerlendirmeye yodnelik 6z degerlendirme formu kullanilabilir. Ogrencilerden basta
karsilastiklart problemlerle sonradan c¢ozUme kavusturduklari taktiksel problemleri
kiyaslayarak performanslarini degerlendirmeleri istenebilir. Degerlendirme surecinde
s0zIt degerlendirme, soru-cevap yontemi ve dereceli puanlama anahtarlari kullanilabilir.

Ogrencilerin oyunlarin taktiksel 6zelliklerini ve bu ézelliklere gére nasil siniflandirildigini
kapsamli spor ve beden egitimi derslerinde dgrendikleri kabul edilmektedir.

Derse baslamadan once 6grencilerin file ve raket oyunlari ile ilgili hazir bulunusluklarini
belirlemek icin onlara acik uclu sorular sorulabilir.

Ogrencilere hiicum oyunlari ile file ve raket oyunlari arasinda problem ¢ézme durumlari
acisindan benzerlik ve farkliliklarin neler olabilecegi sorulabilir.

Ogrencilerden oynadiklari oyunlar sirasinda karsilastiklari zorluklari giinliik yasamlarindaki
problemlerle kiyaslayarak bu zorluklari nasil asabileceklerine dair dneriler gelistirmeleri
beklenir.

Oyunlarda adaletin nasil saglanabilecegine dair "Oyun kurallarina uymayan sporcuyla
karsilastiginda nasil davranirsin?’, “Fair play 6dalu alan sporcularin bu 6dili alma sebepleri
neler olabilir?” gibi sorular sorularak olay ve durumlar arasinda baglanti kurmalari
saglanabilir. Ogrencilere adil olmayan durumlari yansitan karikatirler gdsterilerek
onlardan bu karikaturleri yorumlamalari istenebilir.
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OTF.8.1.1.

File ve raket oyunlarindaki bilesenlerin neler olabilecedi sorularak cevaplarin listelenmesi
saglanir. Ogrenciler gruplara ayrilir. Ogrencilerden bilgi kartlarindan faydalanarak file ve
raket oyunlariniincelemeleri ve oyunlarin 6zelliklerini belirlemeleri istenir (SDB2.1). File ve
raket oyunlarina ait saha, alan, malzeme, oyuncu sayisi gibi bilesenlerin benzer ve farkli
yonleri tzerinde durulur. File ve raket oyunlari; badminton, masa tenisi, voleybol, tenis vb.
branslar olarak siniflandirilir. Yapilan siniflandirmadan faydalanilarak file ve raket oyunlari
arasindaki iliskinin belirlenmesiistenir.

OTF.8.1.2.

Ogrencilerden iilkemizde ve diinyadafile ve raket oyunlarinda ortaya cikan adil oyun durumlari;
ornek olay, sunum, video, poster gibi yontemlerle sunmalarina yonelik performans gorevi
istenebilir. Verilen performans gorevleri dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir
(0B4). Ogrencilerden adil oyun kavramini aciklamalari beklenir. Belirlenen file ve raket
oyununda kurallarin acgik, adil olmasi ve herkesin kurallara uygun hareket etmesi beklenir.
Ogrencilerin oyun iginde adil davranis géstermelerini pekistirmek amaciyla diizenlemeler
yapllir (D1.2).

OTF.8.1.3.

File ve raket oyunu oynatilarak ogrencilere bu oyunlara yonelik “Rakibin zayif noktasini
nasil belirlersiniz?", “Savunma yaparken hangi alani korursunuz?’, “Servisi hangi aciyla
atarsiniz?”, “Topu nereye yonlendirirsiniz?” gibi sorular sorulur. Verilen cevaplarla
oynatilan oyunun taktiksel problemlerini belirlemeleri beklenir (SDB3.3). Bu problemlerin
cozimiine yonelik tartisma ortami saglanabilir (SDB2.1). Ogrencilerden oynadiklari
oyunda belirlenen taktiksel problemlerin ¢cozimdine iliskin dneri sunmalari beklenir.
Verilen oneriler dogrultusunda taktiksel oyuna uygun, mantiksal kararlar almalari saglanir
(KB3.1). Gelistirilmesi gereken beceriler; bireysel, esli veya grup olarak istasyon, gdsterip
yaptirma, akran calismalari gibi etkinlik ve oyunlarla tekrar edilerek ihtiyac duyulan
becerileri gelistirilir (BEOSAB1, SDB1.2). Ogrencilerin bu becerileri kullanarak belirledikleri
taktikleri uygulamalari istenir. Oynatilan oyunun bilesen ve dinamiklerinde dedgisiklikler
yapilarak 6grencilerin oyunu tekrar oynamalari saglanir (SDB3.1). Bu degisiklikler ile oyun
ortaminin modifiye edilmesiveyaabartiimis oyun kurallariile 6grencilerin oyunicerisindeki
hareket ve kararlarini daha dikkatli ve bilingli bir sekilde gézlemlemeleri beklenir (KB2.2,
E3.2). ik ile son oyun arasinda karsilastirma yapmalari istenir (KB2.7). Ogrencilerden
basta karsilastiklari problemlerile sonradan coztme kavusturduklari taktiksel problemleri
kiyaslayarak performanslarini degerlendirmeleri istenir. Degerlendirme sUrecinde s6zlU
degerlendirme, soru-cevap yontemi ve dereceli puanlama anahtarlari kullanilabilir.

Okul bahcesi veya gercek oyun alanlarinda file oyunlarini oynama firsati sunularak oyun

kural ve stratejilerini gercek baglamda deneyimlemelerisaglanabilir. Ulusal ve uluslararasi
musabakalarda oyunculari gozlemlemelerine olanak tanmabilir.

Oyun stratejileri konusunda daha fazla deneyim kazanmalari amaciyla dgrenciler, kiclk
gruplar halinde ya da klcuk gruplar halinde ¢alismalari tesvik edilebilir.

Gruplar oyun sirasinda karsilastiklari zorluklari tartisarak ¢ozim oOnerileri gelistirebilirler.
Ogrencilerin performanslarina gére dgretmen tarafindan onlara bireysel destek verilebilir.
Ogrencilerin oyun sirasinda gelistirmeleri gereken beceriler (zerinde daha fazla pratik
yapmalari saglanabilir. Ayrica 6grencilere hangi alanlarda guclt olduklarina dair geri bildirim
verilirken hangi taktiklerin daha fazla pratik gerektirdigi de vurgulanabilir.
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OGRETMEN

YANSITMALARI Programa yonelik gorus ve onerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza ‘j]
okutunuz. 1":1;_
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8. SINIF

DERS SAATi
ALAN BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri
Degerler

Okuryazarlk Becerileri

DiSiPLINLER ARASI
iLISKILER

BECERILER ARASI
iLISKILER

2. UNITE: HEDEF OYUNLARI

"Hedef Qyunlar” Unitesinde 6grencilerin okculuk, aticilik, bilardo gibi hedef oyunlari ile
el-gdz koor-dinasyonlarini gelistirmeleri, odaklanma yeteneklerini artirmalari ve hizli,
etkili kararlar verme gibi becerileri kazanmalari hedeflenmektedir. Ayrica bu aktiviteler
araciligiyla 6grencilerin zaman yonetimi, stresle basa ¢cikma ve beden farkindaligi gibi
beceriler kazanarak yasam becerilerini gelistirmeleri amaclanmaktadir.
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BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme, BEOSAB10. Guvenli Ortam Olusturma

KB2.4. Cozimleme

E1.1. Merak, E2.2. Sorumluluk, E2.5. Oyunseverlik, E3.5. Acik Fikirlilik, E3.8. Soru Sorma

SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi,
SDB3.1. Uyum, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D4. Dostluk, D16. Sorumluluk

OB4. Gorsel Okuryazarlk

Bilisim Teknolojileri, Beden Egitimi ve Oyun, Beden Egitimi ve Sporun Temelleri

BEOSABI. Hareketi Sergileme, KB2.17. Degerlendirme, KB3.1. Karar Verme
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OGRENME GIKTILARI
VE SUREG BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

OGRENME
KANITLARI

(Olgme Ve
Degerlendirme)

OGRENME-OGRETME
YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopria Kurma

Ogrenme-Ogretme
Uygulamalari
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OTF.8.2.1. Hedef oyunlarini ¢6ziimleyebilme
a) Hedef oyunlarina iliskin 6zellikleri belirler.
b) Hedef oyunlari arasindaki iliskileri belirler.
OTF.8.2.2. Hedef oyunlarinda glivenli ortam olusturabilme
a) Hedef oyunlarinda riskleri belirler.
b) Hedef oyunlarinda belirledigi risklere yonelik tedbirler alir.
OTF.8.2.3. Hedef oyunlarinda taktik ve strateji gelistirebilme
a) Hedef oyunlarinda taktiksel problemi belirler.
b) Hedef oyunlarinda belirlenen problemin ¢ézimdne iliskin 6neri sunar.

c) Hedef oyunlarinda segilen taktigi uyqular.

Taktiksel Oyun Oynama
Guvenli Ortam Olusturma
Hedef Oyunu

guvenlik, hedef oyunu, karar verme, oyun, onlem alma, performans, taktik, taktiksel oyun

Ogrenme ciktilari; organizasyon semasl, dereceli puanlama anahtari ile degerlendirilebilir.
Grup tartismasi sonucunda temel ilk yardim bilgilerini 6grenebilmeleri icin afis, poster,
video gibi dijital materyaller kullanilabilir.

Ogrencilerden hedef oyunlari icerisinde yer alan okculuk, aticilik, bilardo vb. branslara
yonelik performans gdrevi olarak organizasyon semasi hazirlamalari istenir. Organizasyon
semasl, dereceli puanlama anahtariile degerlendirilebilir.

Olasi riskler bir kontrol listesine kaydedilir ve oyun alaninin 6grenciler tarafindan dizenli
olarak kontrol edilmesi saglanabilir.

Beceri takip formu, gézlem formu, akran-grup-6gretmen degerlendirmeleri ile gelisimin
yeterli duzeye ulasip ulasmadigi degerlendirilebilir.

Ogrencilerin taktiksel oyunlari siniflayabildikleri, hiicum, file, alan oyunlarini bildikleri ve
oynayabildikleri kabul edilmektedir.

Ogrencilere hedef oyunlarina iliskin sorular sorulabilir. “Bildiginiz hedef oyunlari nelerdir?”,
“Hedef oyunundaki bilesenler nelerdir?”, “Hedef oyunlari denince hangi branslar akliniza
geliyor?” gibi sorularla gérusleri alinip 6n bilgileri yoklanabilir.

"Hedef oyunlarindaki disiplinli ve stratejik distinme becerileri, ginlik hayatimiza nasil
yardimci olabilir?” gibi sorular sorulabilir. Ogrenciler, okul projelerine odaklanmak ve
gunluk yasamda basarili olmak icin bu becerilerin nasil kullanilacagini tartisabilir. Boylece
hedef oyunlarinin ginlik yasamla baglantisi kurulabilir.

OTF.8.2.1.

Cesitli branslardan (voleybol, golf, futbol, masa tenisi) top, ok, puantaj vb. materyaller
gosterilerek 6grencilerin merak duygusu uyandirilir (E1.1). Bu materyallerden hangilerinin
hedef oyunlar ile ilgili oldugu tartisma yontemiyle bulunur. Strecte 0grencilerden
arkadaslarini etkin bir sekilde dinlemeleri, duygu ve ddsuncelerini acikca ifade ederek
olumluiletisim kurmalari beklenir (D4.2, SDB2.1). Ogretmen tarafindan planlanan bir hedef
oyunu oynatilir. Ogrencilerden hedef oyununa ait ézellikleri belirlemeleri beklenir. “Trkiye



V4

ve dunyada hedef oyunlarinda basarili olan GnlU sporculari taniyor musunuz?', “Bu sporcular
hangi spor branslari ile ugrasiyor?”, “Hedef oyunlarinda kullanilan materyaller nelerdir?”
gibi sorular sorulur. Alinan cevaplar dogrultusunda gruplara ayrilan 6grencilerden hedef
oyunlari icerisinde yer alan okculuk, aticilik, bilardo vb. branslara yonelik performans
gorevi olarak organizasyon semasi hazirlamalari istenir (OB4). Ayristirilan branslarin
birbirleriyle olan iliskileri belirlenir. Organizasyon semasi, dereceli puanlama anahtari ile
degerlendirilebilir.

OYUN VE TAKTIKSEL FARKINDALIK DERSI OGRETIM PROGRAMI

OTF.8.2.2.

Ogrencilerden oyun alanini gdzlemlemeleri istenir. Hedef oyunlar oynanirken kar-
silasilabilecek riskleri soru-cevap yontemiyle belirlemeleri saglanir. Belirlenen riskler
bir kontrol listesine kaydedilir ve oyun alaninin dgrenciler tarafindan duzenli olarak
kontrol edilmesi saglanir (D16.3). Ogrencilerin glvenli bir sekilde hareket etmeyi ve oyun
alanindaki diger bireylerin guvenligini gozetmeleri saglanir. Carpisma, disme gibi risk
durumlariicin alinabilecek guvenlik dnlemleri hakkinda ¢ozim onerileri dretmek amaciyla
grup tartismasi yapilir. Beden egitimi ve sporun temelleri dersiile iliskilendirme yapilabilir.
Bu sayede 6grencilerin olasi acil durumlara hazirlikli olmalari saglanir. Ogrencilerden oyun
sirasinda veya giivenlik dnlemlerinin uygulanmasinda sorumluluk almalari beklenir (D16.3).
Guvenlik tedbirlerinin kazalarin dnlenmesinde blyUk rol oynayacagi 6gretmen tarafindan
aciklanir. Ogrencilerin gerekli materyallerin temini igin cevre ve okulun imkanlarindan
yararlanarak belirlenen risklere karsi tedbir almalari saglanir. Alinan guvenlik tedbirleri
farkliyontem ve tekniklerle degerlendirilebilir.

OTF.8.2.3.

Oynatilacak hedef oyununun kurallari, stresi, oyuncu sayisi, kullanilacak malzemeleri
ile hdcum, savunma, vurus sayisi vb. problemler ogretmen tarafindan belirtilir.
Ogrencilerden oyun ile ilgili merak ettiklerini sormalari istenir (E3.8). Hedef oyunundaki
taktiksel probleme dikkat cekilerek oyunun oynanmasi saglanir. Planlanan hedef oyunu,
6grencilerde oyun duyusu gelisene kadar belli bir stire oynatilir (E2.5). Oyun duyusunun
gelisim sureci gozlem formuyla degerlendirilir. Oyun duyusu gelistikten sonra 6gretmen
tarafindan o6grencilerde taktiksel farkindalik olusturmak icin "neden" ve "nasil" sorulari
sorulur. “Oyunun amacl nedir?”, “Dogru mesafedeki vurusu gerceklestirmeye nasil karar
verdin?’, “Takim arkadaslarinla taktiksel bir isaretin var mi?’, "Hangi taktiksel hamleyi
dogru yaptigini disindyorsun?’, “Tekrar ayni oyunu oynadiginda hangi taktikleri kullanir,
hangilerini kullanmazdin?” vb. sorular sorularak 06drencilerin taktiksel problemleri
belirlemeleri saglanir (SDB1.2, SDB3.3). Bu asamada o©nce kendi 6nerilerini ardindan
arkadaslarinin énerilerini uygun bir dille elestirmeleri saglanir (D4.2, E3.5, SDB2.1).
Problem durumuna yonelik onerilerini degerlendirmeleri beklenir. Grup tartismasindan
elde ettikleri sonuclar dogrultusunda hedef oyunundaki problemin ¢ézidmune iliskin karar
vermeleri saglanir (KB3.1). Becerilerin gelisimiigin farkli yontemlerle 6grencilere bireysel,
esli ve grupla calismalar yaptirilir (BEOSABT, SDB2.2). Bu galismalarla 6grencilerin hedef
noktaya belirlenen sayida top atmasi, hareketli atis yapmasi gibi hareket becerilerini
gelistirmeleri beklenir. Ogrencilerden sorumluluk alarak disiplinli ve istikrarli bir sekilde
calisma aliskanliklarini gelistirmeleri beklenir (E2.2). Beceri takip ve gozlem formu, akran-
grup-ogretmen degerlendirmeleri ile beceri gelisiminin yeterli dizeye ulasip ulasmadig
takip edilebilir (KB2.17). Hedef noktasi, oyun alani, oyunun siresi, oyuncu sayisi vb. oyun
bilesenlerinde degisiklige gidilerek abartiimis ve modifiye edilmis oyun, tekrar oynatilir
ve dgrencilerin segilen taktigi uygulamalari beklenir (SDB3.1). Oyunun degerlendirilmesi
amaciyla "Hedef tahtasinin tam merkezine atis yapmak icin gelistirdigin beceri ise yaradi
mi?" ve "Saha alanini daha verimli kullanmak icin uyguladigin taktik faydali oldu mu?" gibi
sorular sorularak hedef oyununun degerlendirilmesi yapilir.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

OGRETMEN
YANSITMALARI

Farkli branslarda turnuvalar dizenlenebilir.

Tarkiye ve dunyanin taninmis bilardo, okculuk, aticilik vb. sporculari hakkinda belgeseller
izletilebilir. Canliyayinlar araciligiyla sporcularlayapilan sohbetlere 6grencilerin katiimalari
saglanabilir.

Hedef oyunlari oynanirken duyussal ve zihinsel motivasyonun korunmasinin basari Gzerine
etkileri hakkinda arastirmalar yapmalari istenebilir.

Oyun sirasinda zorlanan dgrenciler igin bireysel calisma istasyonlari olusturulabilir.
Guvenlik konusunda bilincli olmalarini saglamak amaciyla 6grencilerdenla hedef
oyunlarinda guvenlik onlemleri ile ilgili yazil, gorsel ve dijital kaynaklardan arastirma
yapmalari istenebilir.

Ogrencilere hedef oyunlari hakkinda bilgi edinmeleri icin gevrim ici kaynak ve kitaplar

onerilebilir.

Programa yonelik goris ve dnerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza
okutunuz.







