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Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Satran¢ Modiilii

Bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaglari, 6grenme
ogretme teori ve yaklagsimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerden beklenen rolleri de dogrudan
etkilemistir. Bu degisim bilgiyi Ureten, hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem ¢ézebilen, elestirel
dUsunen, girisimci, kararli, iletisim becerilerine sahip, empati yapabilen, topluma ve kultlire katki
saglayan vb. niteliklerdeki bir bireyi tanimlamaktadir. Bu nitelik dokusuna sahip bireylerin yetismesine
hizmet edecek 6gretim programlari salt bilgi aktaran bir yapidan ziyade bireysel farkhliklari dikkate alan,
deger ve beceri kazandirma hedefli, sade ve anlasilir bir yapida hazirlanmistir. Bu amag dogrultusunda
bir taraftan farkli konu ve sinif dizeylerinde sarmal bir yaklasimla tekrar eden kazanimlara ve
aciklamalara, diger taraftan bitiinsel ve bir kerede kazandirilmasi hedeflenen 6grenme ¢iktilarina yer
verilmistir. Her iki gruptaki kazanim ve agiklamalar da ilgili disiplinin yetkin, guncel, gecgerli ve egitim
ogretim surecinde hayatla iligkileri kurulabilecek niteliktedir. Bu kazanimlar ve sinirlarini belirleyen
aciklamalari, siniflar ve egitim kademeleri diizeyinde degerler, beceriler ve yetkinlikler perspektifinde
batlnlik saglayan bir bakis acgisiyla yalin bir icerige isaret etmektedir. Boylelikle st bilissel becerilerin
kullanimina ydénlendiren, anlamli ve kalici 6grenmeyi saglayan, saglam ve &énceki 6grenmelerle
iliskilendirilmig, diger disiplinlerle ve gunlik hayatla degerler, beceriler ve yetkinlikler ¢evresinde
bitlinlesmis bir 6gretim programlari toplami olusturulmustur.

Ogretim programlari, 1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu’'nun 2. maddesinde ifade edilen “Tlrk
Milli Egitiminin Genel Amaglari” ile “Tirk Milli Egitiminin Temel ilkeleri” esas alinarak hazirlanmistir.

Egitim ve 6gretim programlariyla strdurilen tim ¢alismalar; okul éncesi, ilkdgretim ve ortadgretim
seviyelerinde birbirini tamamlayici bir sekilde asadidaki amaglara ulasmaya yoneliktir:

1. Okul oncesi egitimi tamamlayan o&grencilerin bireysel gelisim sirecgleri gdz ©6niinde
bulundurularak bedensel, zihinsel ve duygusal alanlarda saglikli sekilde gelisimlerini
desteklemek

2. llkokulu tamamlayan égrencilerin gelisim diizeyine ve kendi bireyselligine uygun olarak ahlaki
bitinlik ve 6z farkindalik gergevesinde, 6z giiven ve 6z disipline sahip, glindelik hayatta ihtiyac
duyacag temel diizeyde sbzel, sayisal ve bilimsel akil yuritme ile sosyal becerileri ve etk
duyarlihgr kazanmis, bunlari etkin bir sekilde kullanarak saglikli hayat ydnelimli bireyler
olmalarini saglamak

3. Ortaokulu tamamlayan 6grencilerin, ilkokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle millt
ve manevi de@erleri benimsemis, haklarini kullanan ve sorumluluklarini yerine getiren, “Turkiye
Yeterlilikler Cercevesi’nde ve ayrica disiplinlere 6zgli alanlarda ifadesini bulan temel dizey
beceri ve yetkinlikleri kazanmis bireyler olmalarini saglamak

4. Liseyi tamamlayan 6grencilerin, ilkokulda ve ortaokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek
suretiyle, milli ve manevi degerleri benimseyip hayat tarzina déntstirmus, Uretken ve aktif
vatandaslar olarak yurdumuzun iktisadi, sosyal ve kdltirel kalkinmasina katkida bulunan,
“Turkiye Yeterlilikler Cercevesi’nde ve ayrica disiplinlere 6zgl alanlarda ifadesini bulan temel
diizey beceri ve yetkinlikleri kazanmis, ilgi ve yetenekleri dogrultusunda bir meslege,
yuksekogretime ve hayata hazir bireyler olmalarini saglamak

Egitim sistemimizin temel amaci degerlerimiz ve vyetkinliklerle butinlesmis bilgi, beceri ve
davranislara sahip bireyler yetistirmektir. Bilgi, beceri ve davraniglar 06gretim programlariyla
kazandiriimaya calisilirken degerlerimiz ve yetkinlikler bu bilgi, beceri ve davraniglarin arasindaki
batanliga kuran baglanti ve ufuk islevi gérmektedir. Degerlerimiz toplumumuzun milli ve manevi
kaynaklarindan damitilarak dinden bugiine ulasmis ve yarinlarimiza aktaracagimiz 6z mirasimizdir.
Yetkinlikler ise bu mirasin hayata ve insanlik ailesine katilmasini ve katki vermesini saglayan eylemsel
batdnliklerimizdir. Bu yénuyle degerlerimiz ve yetkinlikler birbirinden ayrilmaz bir sekilde teori-pratik
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bitinligindeki asli pargamizi olusturur. Giincellik icinde 6grenme 6gretme siiregleriyle kazandirmaya
calistigimiz bilgi, beceri ve davranislar ise bizi biz yapan degerlerimizin ve yetkinliklerin gliniin sartlari
icinde gorUndrlik kazanma arag ve platformlaridir; giiniin sartlari icinde degisiklik gdsterebilir yapisiyla
arizidir ve bu sebeple de slrekli gbzden gecirmelerle glincellenir, yenilenir.

DEGERLERIMiz

Degerlerimiz  6gretim  programlarinin  perspektifini  olusturan ilkeler toplamidir. Kokleri
geleneklerimiz ve dinumiz iginde, gdvdesi ve dallari bu koklerden beslenerek buginimize ve
yarinlarimiza uzanmaktadir. Temel insani 6zelliklerimizi olusturan degerlerimiz, hayatimizin rutin
akisinda ve karsilastigimiz sorunlarla basa ¢ikmada eyleme gecmemizi saglayan kudretin ve gucln
kaynagidir.

Bir toplumun geleceginin, degerlerini benimsemis ve bu degerleri sahip oldugu yetkinliklerle ete
kemige blrundiren insanlarina bagh oldugu tartisma goétirmez bir gergektir. Bundan dolayi egitim
sistemimiz her bir Uyesine uygun ahlaki kararlar alma ve bunlari davranislarinda sergileme yeterliligini
kazandirma amaciyla hareket eder. Egitim sistemi sadece akademik agidan basarili, belirlenmis bazi
bilgi, beceri ve davraniglari kazandiran bir yapi degildir. Temel degerleri benimsemis bireyler yetistirmek
asli gorevidir; yeni neslin degerlerini, aligkanliklarini ve davraniglarini etkileyebilmelidir. Egitim sistemi
degerleri kazandirma amaci c¢ergevesindeki islevini, 6gretim programlarini da kapsayan egitim
programiyla yerine getirir. “Egitim programi”; 6gretim programlari, 6grenme 6gretme ortamlari, egitim
arag gerecleri, ders digi etkinlikler, mevzuat gibi egitim sisteminin tim unsurlari géz &énunde
bulundurularak olusturulur. Ogretim programlarinda bu anlayisla degerlerimiz, ayri bir program veya
o6grenme alani, Unite, konu vb. olarak gérilimemistir. Tam aksine batin egitim surecinin nihai gayesi ve
ruhu olan degerlerimiz, 6gretim programlarinin her birinde ve her bir biriminde yer almistir.

Ogretim programlarinda yer alan “kék degerler” sunlardir: adalet, dostluk, diristlik, 6z denetim,
sabir, saygl, sevgi, sorumluluk, vatanseverlik, yardimseverlik. Bu degerler, 6grenme 6gretme slrecinde
hem kendi baslarina hem iliskili oldugu alt degerlerle ve hem de 6teki kdk degerlerle birlikte ele alinarak
hayat bulacaktir.

YETKINLIKLER

Egitim sistemimiz yetkinliklerde butlinlesmis bilgi, beceri ve davranislara sahip karakterde bireyler
yetistirmeyi amaglar. Ogrencilerin hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde; kisisel, sosyal, akademik
ve is hayatlarinda ihtiyac duyacaklari beceri yelpazeleri olan yetkinlikler Tirkiye Yeterlilikler
Cercevesi'nde (TYC) belirlenmistir. TYC sekiz anahtar yetkinlik belirlemekte ve asagidaki gibi
tanimlamaktadir:

1) Ana dilde iletisim: Kavram, dislnce, goérus, duygu ve olgulari hem sézli hem de yazili olarak
ifade etme ve yorumlama (dinleme, konusma, okuma ve yazma); egitim ve 6gretim, is yeri, ev ve eglence
gibi her tirlG sosyal ve kultirel baglamda uygun ve yaratici bir sekilde dilsel etkilesimde bulunmaktir.

2) Yabanci dillerde iletisim: Cogunlukla ana dilde iletisimin temel beceri boyutlarini paylasmakta
olup duygu, distince, kavram, olgu ve goérlsleri hem s6zli hem de yazili olarak kisinin istek ve
ihtiyaclarina goére egitim, 6gretim, is yeri, ev ve eglence gibi uygun bir dizi sosyal ve kiiltirel baglamda
anlama, ifade etme ve yorumlama becerisine dayalidir. Yabanci dillerde iletisim, aracilik etme ve
kilturlerarasi anlayis becerilerini de gerektirmektedir. Bireyin yeterlilik seviyesi, bireyin sosyal ve kiiltrel
gecmisi, cevresi, ihtiyaclari ve ilgilerine bagli olarak dinleme, konusma, okuma ve yazma boyutlari ile
farkl diller arasinda degiskenlik gdsterecektir.

3) Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler: Matematiksel yetkinlik, glinliik
hayatta karsilagilan bir dizi problemi ¢dézmek icin matematiksel disinme tarzini gelistirme ve
uygulamadir. Saglam bir aritmetik becerisi lzerine insa edilen sireg, faaliyet ve bilgiye vurgu
yapilmaktadir. Matematiksel yetkinlik, disinme (mantiksal ve uzamsal disinme) ve sunmanin
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(formdller, modeller, kurgular, grafikler ve tablolar) matematiksel modlarini farkli derecelerde kullanma
beceri ve istegini igermektedir.

Bilimde yetkinlik, sorulari tanimlamak ve kanita dayali sonuglar Gretmek amaciyla dogal dinyanin
aciklanmasina yonelik bilgi varligina ve metodolojiden yararlanma beceri ve arzusuna atifta
bulunmaktadir. Teknolojide yetkinlik, algilanan insan istek ve ihtiyaglarini kargilama baglaminda bilgi ve
metodolojinin uygulanmasi olarak goérilmektedir. Bilim ve teknolojide yetkinlik, insan etkinliklerinden
kaynaklanan degisimleri ve her bireyin vatandas olarak sorumluluklarini kavrama gucund
kapsamaktadir.

4) Dijital yetkinlik: is, giinlik hayat ve iletigim igin bilgi iletisim teknolojilerinin giivenli ve elestirel
sekilde kullaniimasini kapsar. S6z konusu yetkinlik, bilgiye erisim ve bilginin degerlendirilmesi,
saklanmasi, Uretimi, sunulmasi ve aligverisi i¢in bilgisayarlarin kullanilmasi ayrica internet araciligiyla
ortak aglara katilim saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir.

5) Ogrenmeyi 6grenme: Bireyin kendi 6grenme eylemini etkili zaman ve bilgi yénetimini de
kapsayacak sekilde bireysel olarak veya grup halinde dizenleyebilmesi i¢in 6grenmenin pesine disme
ve bu konuda israrci olma yetkinligidir. Bu yetkinlik, bireyin var olan imkanlari taniyarak 6grenme ihtiyag
ve sureclerinin farkinda olmasini ve basaril bir 8grenme eylemi i¢in zorluklarla basa ¢ikma yetenegini
kapsamaktadir. Yeni bilgi ve beceriler kazanmak, igslemek ve kendine uyarlamak kadar rehberlik destegi
aramak ve bundan yararlanmak anlamina da gelir. Ogrenmeyi 6grenme, bilgi ve becerilerin ev, is yeri,
egitim ve dgretim ortam gibi gesitli baglamlarda kullaniimasi ve uygulanmasi igin 6nceki 6grenme ve
hayat tecriibelerine dayanilmasi yéniinde 6grenenleri harekete gegirir.

6) Sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler: Bu yetkinlikler kisisel, kisilerarasi ve kdltlrlerarasi
yetkinlikleri icermekte; bireylerin farklilasan toplum ve calisma hayatina etkili ve yapici bigimde
katiimalarina imkan taniyacak; gerektiginde ¢catismalari ¢ézecek dzelliklerle donatiimasini saglayan tim
davranis bigimlerini kapsar. Vatandaslikla ilgili yetkinlik ise bireyleri, toplumsal ve siyasal kavram ve
yapilara iliskin bilgiye, demokratik ve aktif katiim kararliigina dayal olarak medeni hayata tam olarak
katiimalari igin donatmaktadir.

7) inisiyatif alma ve girisimcilik: Bireyin diisiincelerini eyleme déniistirme becerisini ifade eder.
Yaraticilik, yenilik ve risk almanin yaninda hedeflere ulagsmak igin planlama yapma ve proje yonetme
yetenegini de igerir. Bu yetkinlik, herkesi sadece evde ve toplumda degil islerine ait baglam ve sartlarin
farkinda olabilmeleri ve is firsatlarini yakalayabilmeleri icin ayni zamanda is hayatinda desteklemekte;
toplumsal ve ticari etkinliklere girisen veya katkida bulunan kisilerin ihtiya¢g duyduklari daha 6zgun bilgi
ve beceriler igin de bir temel teskil etmektedir. Etik degerlerin farkinda olma ve iyi yonetigimi
desteklemeyi de kapsar.

8) Kiiltiirel farkindalik ve ifade: Miizik, sahne sanatlari, edebiyat ve gorsel sanatlar dahil olmak
Uzere cgesitli kitle iletisim araclari kullanilarak goéris, deneyim ve duygularin yaratici bir sekilde ifade
edilmesinin 6neminin takdiridir.

| OGRETIM PROGRAMLARINDA OLGME VE DEGERLENDIRME YAKLASIMI

Hicbir insan bir baskasinin birebir aynisi degildir. Bu sebeple 6gretim programlarinin ve buna bagh
olarak dlgme ve degerlendirme silrecinin “herkese uygun”, “herkes icin gecerli ve standart olmas/”
insanin dogasina terstir. Bu sebeple dlgme ve dederlendirme surecinde azami gegsitlilik ve esneklik
anlayisiyla hareket edilmesi sarttir. Ogretim programlari bu agidan bir yol gdstericidir. Ogretim
programlarindan 6élgme degerlendirmeye ait batin unsurlari icermesini beklemek gercekgi bir beklenti
olarak degerlendirilemez. Egitimde cesitlilik; birey, egitim dizeyi, ders icerigi, sosyal ortam, okul
imkanlari vb. i¢c ve dis dinamiklerden ciddi sekilde etkilendigi i¢in, 6lcme ve degerlendirme
uygulamalarinin etkililigini saglamada oncelik 6gretim programlarindan degil 6gretmen ve egitim

uygulayicilarindan beklenir. Bu noktada 6zglnlik ve yaraticilik 6gretmenlerden temel beklentidir.

Bu bakis ac¢isindan hareketle 6gretim programlarinda 6lgme ve degerlendirme uygulamalarina yén
veren ilkeleri asagidaki gibi 6zetlemek mumkuinduir:
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1. Olgme ve degerlendirme calismalari dgretim programinin tim bilesenleri ile azami uyum
saglamali, kazanim ve agiklamalarin sinirlari esas alinmalidir.

2. Ogretim programi, élgme siirecinde kullanilabilecek dlgme arag ve ydntemleri agisindan
uygulayicilara kesin sinirlar ¢izmez, sadece yol gdsterir. Ancak tercih edilen dlgme ve
degerlendirme arag ve ydnteminde, gereken teknik ve akademik standartlara uyulmalidir.

3. Egitimde dlgme ve dederlendirme uygulamalari egitimin ayrilmaz bir pargasidir ve egitim sureci
boyunca yapilir. Olgme sonuglari tek bagina degil izlenen siireclerle birlikte biitinliik icinde ele
alinir.

4. Bireysel farkhliklar gerceginden dolayi bitiin 6grencileri kapsayan, biitin 6drenciler i¢in genel
geger, tek tip bir slgme ve degerlendirme yénteminden sdz etmek uygun degildir. Ogrencinin
akademik gelisimi tek bir ydontemle veya teknikle dlgulip degerlendiriimez.

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

6. Cok odakli 6lgme degerlendirme esastir. Olgme ve degerlendirme uygulamalari égretmen ve
ogrencilerin aktif katimiyla gergeklestirilir.

7. Bireylerin 6lgme ve dederlendirmeye konu olan ilgi, tutum, deger ve basari gibi 6zellikleri
zamanla degisebilir. Bu sebeple s6z konusu 6zellikleri tek bir zamanda 6lgmek yerine slreg
icindeki degisimleri dikkate alan dlgiimler kullanmak esastir.

Ogretim programlarinin gelistirimesi sirecinde insanin gok yonli gelisimsel dzelliklerine dair
mevcut bilimsel bilgi ve birikim dikkate alinarak bitln bilesenler arasinda ahengi dikkate alan harmonik
bir yaklagsim benimsenmistir. Bu baglamda bazi temel gelisim ilkelerine deginmek yerinde olacaktir.

Ogretim programlari, insan geligiminin belirli bir ddSnemde sonlanmadi§i ve gelisimin hayat boyu
surdugu ilkesi ile hazirlanmistir. Bu sebeple 6gretim programlarinda, her yas déneminde bireylerin
gelisim 6zelliklerini dikkate alarak destekleyici dnlemler alinmasi 6nerilmektedir.

Gelisim, hayat boyu slrse de tek ve bir 6rnek yapida degildir. Evreler halinde ilerler ve her evrede
bireylerin gelisim 6zellikleri farkhidir. Evreler de baslangi¢ ve bitigleri agisindan homojen degildir. Bu
sebeple programlar olabildigince bunu g6z 6nlinde bulunduran bir hassasiyetle yapilandiriimistir.
Programlarin amaglarini ve kazanimlarini gergeklestirme slrecinde gerekli uyarlamalarin 6gretmen
tarafindan yapilmasi beklenir.

Gelisim dénemleri ardisik ve degismeyen bir sira izler. Her evrede olup bitenler takip eden evreleri
etkiler. Ote yandan bu ardisiklik belirli yonelimlerle karakterize edilir: basitten karmasiga, genelden 6zele
ve somuttan soyuta dogru gelisim gibi. Program gelistirme sirecinde s6z konusu ydnelimler hem bir
alandaki yeterliligi olusturan kazanim ve becerilerin 6n sart ve ardilligi noktasinda dikkate alinmig hem
de siniflar dizeyinde derslerin dagilimlarinda ve birbirleriyle iligkilerinde g6z dniinde bulundurulmustur.

Ogretim programlarinda insan gelisiminin bir biitiin oldugu ilkesi ile hareket edilmistir. insanin farkli
gelisim alanlarindaki 6zellikleri birbirleri ile etkilesim halindedir. S6z gelimi dil gelisimi diistince gelisimini
etkiler ve duslince gelisiminden etkilenir. Bu sebeple 6gretmenlerden, égrencinin edindigi bir kazanimin,
gelisimde baska bir alani da etkileyecegini dikkate almasi beklenir.

Ogretim programlari bireysel farklliklara iliskin hassasiyetler géz 6éniinde bulundurularak
yapilandiniimigtir. Kalitimsal, ¢evresel ve kulturel faktdrlerden kaynaklanan bireysel farkhliklar ilgi,
ihtiyac ve yénlenme agisindan da kendini belli eder. Ote yandan bu durum bireylerarasi ve bireyin kendi
icindeki farkhliklari da kapsar. Bireyler hem bagkalarindan farklilik gésterir hem de kendi igindeki
dzellikleri ile farkhdir. Ornegin bir bireyin soyut diisiinme yetenegi gliclii iken ayni bireyin resim yetenegi
zayif olabilir.

Gelisim hayat boyu sirmekle birlikte bu geligsimin hizi evrelere gore degiskendir. Hizin ylksek
oldugu zamanlar gelisim agisindan riskli ve kritik zamanlardir. Bu sebeple égretmenlerin gelisim hizinin
yuksek oldugu zamanlarda 6drencinin durumuna daha duyarl davranmasi beklenir. S6z gelimi ergenlik
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doénemi kimlik edinimi igin kritik donemdir ve egitim bu dénemde kimlik edinimini destekleyici sosyal
etkilesimleri artirir ve yonetir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modulii Programi, 1739 sayili Milli
Egitim Temel Kanunu’nun 2. maddesinde ifade edilen Tlrk Milli EGitiminin Genel Amaclari ile Tark Millt
Egitiminin Temel ilkeleri esas alinarak hazirlanmistir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi
Satrang Modulu ile 6drencilerin asagida belirtilen amaglara ulagsmalari beklenmektedir:

a) Yaraticl, elestirel, yansitici digiinme becerilerini gelistirerek ¢ok yonli distinebilmeleri

b) Arastirma, problem ¢ézme, yaratici ¢ézimler tretme becerilerini gelistirmeleri

¢) Durum ve olaylarin ¢6zimiine yonelik yeni stratejiler gelistirebilmeleri

¢) Sorumluluk alan, kendisine glivenen birey olmalari

d) Ginlik yasamda karsisindakilerle birlikte 6grenebilmeleri ve 63rendiklerini kullanabilmeleri

e) Rekabet kosullari olustugunda kendisine ve baskalarina saygili olmalari ve bunu
davranislariyla gostermeleri

f) Kapasitesini gelistirerek en Ust duzeyde kullanabilmeleri ve kendi kendini ydnetebilmeleri

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi'nin Santrang ModUli'nde Tirkiye Yeterlilikler
Cercgevesi'nde yer alan sekiz anahtar yetkinligin yani sira bu yetkinliklerle iliskili bilgi, beceri ve tutum
boyutlari dikkate alinarak asagidaki becerilerin gelistiriimesi hedeflenmistir:

a) Elestirel disiinme: Ogrenciler oyuna katilarak cesitli hareketleri ve bunlarin potansiyel
sonuglarini analiz etmeyi &grenirler. Rakiplerinin hamlelerini tahmin etmeleri, stratejiler
gelistirmeleri ve karmasik dederlendirmelere dayali kararlar vermeleri gerekir. Bu sireg onlarin
elestirel disinme ve akilci segimler yapma kapasitelerini gelistirir.

b) Akil yiriitme: Satrang, oyuncularin bir dizi kurala uymasi ve mantiksal bir hamle dizisi
olusturmasi gerektiginden mantiksal disinmeyi gerektirir. Oyun, 06grencileri mantiksal
disliinmeye ve problem ¢b6zme becerilerini gelistirmeye tesvik eder. Kaliplari tanimayi,
mantiksal ¢ikarimlar yapmayi ve tahtada avantajli bir konum elde etmek icin farkl taktikler
uygulamayi 6grenirler.

c) Karar verme: Satrang oyunu oyunculara birden fazla segenek sunar ve onlari tahtanin mevcut
durumuna goére hesaplanmis kararlar almaya zorlar. Satrang 6gretim programlari, 6grencilere
cesitli olasiliklari degerlendirmeyi, potansiyel sonuglari tartmayl ve en avantajli yolu se¢gmeyi
Ogreterek etkili karar verme becerileri geligtirmelerine yardimci olur.

¢) Problem ¢bézme: Cesitli zorluklari beraberinde getiren satrang, yaratici problem c¢ézme
yaklasimlarini kullanmayi gerektirir. Ogrenciler tahta konfiglirasyonlarini analiz etmeli ve
engelleri asmak icin yenilik¢i ¢ézimler bulmalidir. Satrang dgretim programlari, 6grencileri
rakiplerini alt edebilecek benzersiz hareketler ve stratejiler bulmaya tesvik ederek etkili problem
¢6zme becerileri gelistirmeye tegvik eder.

a) Satrancin, oyun temelli 6gretim yontem ve teknikleriyle bir strateji oyunu oldugu 6grencilerin yas
ve bireysel farkliliklari temelinde ele alinmalidir.

b) Modul uygulanirken 6zel gereksinimi olan dgrencilerin bireysel 6zellikleri ve ihtiyaglarini dikkate
alan 6gretme stratejileri kullaniimalidir.

c) Modulin iglenisinde sinif igi, okul i¢i ve okul disi uygulamalar yapmaya 6zen gosteriimelidir.
Ozellikle kiigiik yas siniflarinda egitim déneminde sonug odakl élgme degerlendirme ydntemleri
yerine sure¢ odakli 6lcme degerlendirme ydntemleri kullaniimalidir.

¢) Modul uygulanirken tim kazanimlar ilgili degderlerle eslestiriimeli ve 6rtlik program anlayisindan
hareketle dersler igslenmelidir.
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d)

e)

f)

Modul uygulanmaya basladiinda égrencilerin hazirbulunusluk diizeyleri belirlenmelidir. Bunun
icin dliizey belirleme gézlem ve degerlendirme formu ile bu forma iligkin testler kullaniimalidir.
Daha 6nce satrang moduli almamig égrenciler birinci diizeyin ilk kazanimlari ile baglamalidir.
Diger ogrenciler diizey belirleme testleri sonuglarina goére ilgili dizeyin kazanimlari ile
ilerlemelidir.

Satrang 6gretimi sirasinda oyun terminolojisinde yer alan bazi ifadelerin 6grencilerin yas
gruplarinin pedagojik 6zellikleri dikkate alinarak kullaniimasina 6zen gdsterilmelidir. Ornegin
“tehdit etme” gibi teknik terimler Ogrencilerin gelisim duzeyleri dikkate alinarak yanhs
anlasilmalara yol agmayacak sekilde kullaniimahdir.
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Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modili'nin (nite adlari, kazanim
sayllari, 6ngorilen slire/ders saatleri ve ders saati ylzdeleri agagidaki tablolarda belirtiimektedir.

SATRANG MODULU-I
- Kazanim Sure
No. | Unite Adi Sayisi Ders Yizde
Saati %
1 Satranci Taniyalim 2 4 6
2 | Satrang Tahtasi ve Taslarin Degeri 9 6 8
3 | Sah, Tehdit ve Mat 7 8 1
4 | Sah, Tehdit ve Savunma 2 8 11
5 | Satrancin Ozel Kurallari 2 2 3
6 | Satranci Gelistiriyorum 3 10 14
7 | Mat Kaliplari 2 6 8
8 | Temel Taktikler 5 12 17
9 | Oyun Sonu 5 8 11
10 | Acilis ilkeleri 4 6 8
11 | Turnuva Kurallari 3 2 3
Toplam 44 72 100
SATRANG MODULU-II
- Kazanim Sure
No. | Unite Adi Sayisi Ders Yizde
Saati %
1 | Temel Taktikler 5 10 14
2 | Acilis ilkeleri ve Agiliglar 5 10 14
3 | Tipik Matlar ve Feda 4 8 11
4 | Oyun Ortasi 8 12 17
5 | Problem, Etit, Kombinasyon C6zme 3 4 5
6 | Strateji 5 10 14
7 | Oyun Sonu 2 8 11
8 | Satrang Kiilturi 2 2 3
9 | Bilgisayar Destekli Satrang ve Cevrim igi Oyunlar 8 8 11
Toplam 42 72 100
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Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modili Programinda yer alan
kazanimlar Unitelere gére numaralandiriimistir. Numaralandirma sisteminde dersin kodu, duzeyi, Unite
numarasi ve kazanim numarasina yer verilmigstir.

Dersin kodu Duzeyi Kazanim numarasi

(00EsST. | [1.][1.][1.]

Unite numarasi
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OOE.ST.1.1.1. Tarihsel sureg i¢cinde satrancin Glkemizde ve diinyadaki gelisimini agiklar.

a) Satrancin, tarihsel sire¢ icinde hem Ullkemizde hem de diinyada énemli bir yere sahip
oldugundan bahsedilir.

b) Satrancin strateji, taktik ve zeka gerektiren bir oyun oldugu ifade edilir.

¢) Satrancin, oyuncularin zihinsel becerilerini gelistirmeye yardimci olan bir oyun olduguna
deginilir.

OOE.ST.1.1.2. Satrancin kendisinde yaratacagi farkhliklari agiklar.

Satrancin bir kisinin hayatindaki katkilari izerinde durulur. Satrang oynamak, bireyin su alanlarda
gelisimine yardimci olabilir:

Problem ¢6zme becerilerini ve analitik diisiinme yetenegini gelistirir.

Problem ¢6zme becerilerini ve bilissel esnekligini gelistirir.

Dikkat siiresini ve konsantrasyonunu gelistirir.

Planlama becerilerini ve éngbérme yetenegini gelistirir

Karar verme becerilerini ve risk alma yetenegini geligtirir.

lletisim becerilerini, takim ¢alismasi becerilerini ve liderlik becerilerini gelistirir.
Akademik basarisini gelistirir ve kisisel gelisimine destek olur.

[ GOEST.A:2 UNITE: SATRANG TAHTASI VE TASLARIN DEGER

OOE.ST.1.2.1. Satrang tahtasinin 6zelliklerini agiklar.

Satranc tahtasinin, 8 yatay ve 8 dikey olmak (izere toplam 64 kareden olustugu, bu karelerin siyah
ve beyaz olmak lizere iki renkte oldugu vurgulanir.

OOE.ST.1.2.2. Taslarin satrang tahtasindaki hareketlerini ifade eder.
Taglarin satrang tahtasindaki hareketlerini bilmenin satran¢ oynamak igin temel bir beceri oldugu
ifade edilir. Bu becerinin, oyunun kurallarinin ve oyun stratejilerinin anlasiimasina yardimci oldugu
ifade edilir.

OOE.ST.1.2.3. Satranc tahtasinda yatay, dikey ve gapraz yollari agiklar.
Satrancg tahtasindaki yatay, dikey ve ¢apraz yollari kavramanin satrang oynamak igin énemli bir
beceri oldugu belirtilir. Bu becerinin, taslarin hareketlerini ve oyunun stratejilerini anlamaya
yardimci oldudu ifade edilir.

OOE.ST.1.2.4. Satran¢ oyununun kurallarini ve terimlerini ifade eder.

a) Oyunun, iki oyuncu arasinda oynanan, strateji ve taktik gerektiren bir oyun oldugu ifade edilir.
b) Oyunun kurallarina deginilir.

OOE.ST.1.2.5. Satrang tahtasindaki kareleri isimlendirmeyi aciklar.
OOE.ST.1.2.6. Satrang taslarinin degerlerinin puan karsiligini ifade eder.
a) Taglarin degerleri, taslari degerlerine gére siralayabilme, karsilastirabilme, gruplayabilme
tizerinde durulur.

b) Etkinliklerle taglarin degerlerinin kargilastiriimasina ve 6zelikle sahin en degerli tas olduguna
dikkat cekilir.
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OOE.ST.1.2.7. Satran¢ oyununda saldir1 altindaki taslarin korumasini analiz eder.

a) Korumasiz tas ve korumali tas kavraminin ne olduguna dikkat gekilir.

b) Korumasiz tasi ve korumali tasi tahta lizerinde gésterebilmeleri saglanir.

¢) Korumasiz tag lizerine farkli konumlar olusturularak égrencilerin yorum yapmalarina firsat
verilir.

OOE.ST.1.2.8. Satran¢ oyununda tas istemeyi acgiklar.
OOE.ST.1.2.9. Satran¢ oyununda tas almay! uygular.

a) lyitas aligi, kétii tas aligi ve esit tas aligi kavramlari (izerinde durulur.
b) Taslarin puan degerlerine gére tas alisi 6rneklerle gésterilir. Dogru tas alisi kavrami ve bunun
6nemi anlatilir.

OOE.ST.1.3.1. Satran¢ oyununda sah ¢ekmeyi uygular.

a) Bir veya daha fazla tasin, karsi tarafin sahini tehdit etmesinin sah cekmek oldugu vurgulanir.
b) Satrang tahtasi lizerinde sah cekme konumunu uygulayabilmeleri saglanir.
c) Sah gcekmede rakibe uyari yapilmasi gerektigi vurgulanir.

OOE.ST.1.3.2. Sah tehdidini ortadan kaldirmak icin gerekli hamlelerle tehditten kurtulur.

a) Tehdit altinda bulunan sahi; tehdit eden tasi alarak kurtarabilecedi, kacarak kurtarabilecedi,
bagka bir tasi ile perdeleme yaparak kurtarabilecegi uygulama 6rnekleriyle verilir.
b) Satrang tahtasi lizerinde sahini tehditten glivenli bir kareye kagmasi saglanir.

OOE.ST.1.3.3. Mat etmeyi aciklar.

Sah tehdidinden kurtulamayan tarafin mat oldujuna ve mat olma durumunda oyunun sona
erdigine dikkat gekilir.

OOE.ST.1.3.4. Sahin diger taslardan farkh alinacagini ifade eder.

Satrang oyunu bitse dahi sahi tahtadan almanin kural disi bir hamle oldugu benimsetilir ve bu
kuralin uygulanmasi saglanir.

OOE.ST.1.3.5. Satran¢ oyununda tek hamlelik basit matlari yapar.

a) Satrang tahtasina dizilen tek hamlelik mat konumlarinda dogru hamle, uygulamali olarak
gdbsterilir.
b) Mat olma durumu ifade edilir.

OOE.ST.1.3.6. Satran¢ oyununda beraberlik kavramini agiklar.

a) Satrangta beraberlik durumunun oldugu belirtilir.

b) Ogrencilerin beraberlik tiirleri olan tas yetmezligini, 50 hamle kuralini, 3 konum tekrarini,
anlagmali beraberlik 6zelliklerini ve pat olma durumunu anlamalari saglanir.

c) Hamle sirasi kendinde olan 6dgrencinin sahi tehdit altinda degilse ve yapilabilecek hamle
kalmamissa konumun pat oldugu ve magin berabere bittigi vurgulanir.

OOE.ST.1.3.7. Satran¢ oyununda mat ile pat hamlelerinin birbirinden farkli oldugunu ayirt eder.

a) aneki kazanimlarda verilen “mat” ve “pat” olma durumlari tekrar vurgulanir.

b) Ogrencilerin satrang tahtasinda “‘mat” ile “pat” hamlelerinin farkina varmalari saglanir.

c) Ogdrencilerin “mat” ile “pat” hamlelerini daha net ayirabilmelerini saglayacak uygulamalara yer
verilir.
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OOE.ST.1.4.1. Satrancta sah tehditlerini olgunlagsmadan fark eder.

Rakibinin ve kendi taglarinin konumlari fark ettirilir. Ornek pozisyonlar (izerinde tehdit altinda olan
taslar uygulamali olarak gésterilir. Bu pozisyonlarla ilgili alistirmalar yaptirilir.

OOE.ST.1.4.2. Rakibin hamlelerine karsi etkili savunma tekniklerini kullanir.

a) Tehdit altinda olmayan kareleri gérebilmelerine rehberlik edilir.

b) Givenli kareye gitmeyen tagin kaybedilecegine dair érnek uygulamalar yaptirilir.

¢) Tehdit altinda olan tasin istenirse alinabilecegiyle ilgili uygulamalar yaptirilir.

¢) Tehdit eden ve edilen tag arasina kurallara uygun gekilde tasini oynayarak tehditten
kurtulabilecegdi acgiklanir.

d) Tehdit altindaki tagini baska bir tasindan destek alarak veya glivenli bir kareye kagirarak
kurtarabilecegi lizerinde durulur.

e) Cesitli uygulamalar yaptirilarak konunun pekismesi saglanir.

OOE.ST.1.5.1. Satran¢ oyununda rok hamlesinin nasil yapilacagini ifade eder.

Rok hamlesinin sahin 6zel bir hamlesi ve kalenin sah ile yer degistirmesi olduguna dikkat cekilir
ve uygulamalar yaptirilir.

OOE.ST.1.5.2. Piyonun gegerken alma (empasant) hamlesini uygular.
a) Piyonlarin ¢apraz alan taglar oldugu ancak ilk ¢ikista iki kare ilerlediginde bir piyonun tehdit
karesinden atlanilimissa o piyonun bir kare ¢ikmig oldugu kabul edilir ve piyonun ¢apraz aldigi

belirtilir.
b) Satrangta gecerken alma kuralina uygun érnekler sunulur.

OOE.ST.1.6.1. Oyun ortasinda rakip oyuncunun hamlelerine gore stratejiler gelistirir.

Merkezi kontrol etmenin, aletleri gelistirmenin (satrang taglarinin daha iyi konuma getirmek igin
taslari konumlandirma) ve sah glivenliginin 6nemi vurgulanir.

OOE.ST.1.6.2. Satran¢ oyununda oyun sonu prensiplerini agiklar.

a) Tek kale ve tek vezir ile mat lizerinde durulur.
b) Oyun sonunda sahin destegiyle piyon terfi etme ve opozisyon kavrami ifade edilir.

OOE.ST.1.6.3. Satrang saatinin isleyisini agiklar.

Satrang saati gésterilir ve siireye uygun davranilmasi gerektigi vurgulanir. Hamle yaptigi anda
elle saate basilacagina dikkat gekilir.

OOE.ST.1.7.1. Mat etmek i¢in ¢esitli mat kaliplarini kullanir.

a) Oyun esnasinda ortaya ¢ikabilecek mat érneklerinden merdiven mati, vezir mati gibi temel
matlar satrang tahtasinda gésterilir.
b) Mat kaliplarina y6nelik uygulamalar yapilmasi saglanir.
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OOE.ST.1.7.2. Farkli tipte iki hamlelik mat konumlarini ¢ozer.
a) Sah tehdidinden kurtulamayan tarafin mat olduguna ve oyunun mat olma durumunda sona
erdigine dikkat gekilir.
b) Ogrencilerin deneyimlerle 6grenmeleri saglanir.
c) Vezir ve yardimci taglarla mat kaliplari (saskin mati, coban mati...), kale ve yardimci taglarla
mat kaliplari (merdiven mati, Arap mati ...), fil ve yardimci taglarla mat kaliplari (legal...), at

ve yardimci taglarla mat kaliplari (bogmaca mati...), piyon ve piyon terfi etmesiyle ve onlara
yardimci olan taglarla mat kaliplari uygulatilir.

OOE.ST.1.8.1. Atak hedeflerini aciklar.
a) Birden fazla hedefe saldiri diizenleyebilecegine dikkat cekilir.
b) Sahin, mat karelerinin, korumasiz tagin, degerli tas ve kétii konumdaki taslarin hedef oldugu
belirtilir.
OOE.ST.1.8.2. Catal taktigini uygular.
Vezir, kale, fil, at, piyon ve sah ile yapilan ¢ift yénlii atak uygulamalarina yer verilir.
OOE.ST.1.8.3. Satran¢ oyununda agmaz taktigini agiklar.
Acmaz kavramina deginilerek cesitli uygulamalar yaptirilir.
OOE.ST.1.8.4. Satran¢ oyununda sis taktigini aciklar.
Vezir, kale ve fil tarafindan yapilan sis taktigini uygulamalari saglanir.

OOE.ST.1.8.5. Satrang kombinasyonlarini, amaglarina ve kullanildiklari durumlara gére siniflandirir.

Mat kombinasyonlari beraberlik kombinasyonlari, tas kazanma kombinasyonlari ve avantaj elde
etme kombinasyonlari siniflandirilarak uygulama yaptirilir.

OOE.ST.1.9.1. Oyun sonunda temel matlari agiklar.
Temel matlardan tek kale matini, iki fil matini tahta (izerinde uygulamasi saglanir.
OOE.ST.1.9.2. Satran¢ oyununda gecer piyonlarin énemini agiklar.
a) Anahtar karelerin satrang diyagraminda gésterilmesi saglanir.
b) Piyonun terfi ettiginde sahlarin hangi karelerde olmasi gerektigi ifade edilir.
¢) Piyonun ve sahin durumuna gére anahtar karelerin neler olabilecegi belirtilerek geger piyon,
uzak geger piyon, bagl geger piyon lizerinde durulur.
OOE.ST.1.9.3. Piyon terfi etme sirasinda gecer piyon olusabilecek kareleri ifade eder.
Piyon karesinin tanimi, nasil ¢izildigi, hangi piyonun terfi edebilecegi gésterilir.
OOE.ST.1.9.4. Tas ustunligune ragmen beraberlik durumlarini uygular.
Pozisyonel beraberlik olarak da adlandiran durumlari (ata karsi sah, yalniz saha karsi kale piyonu

ile terfi karesinin ters renkli fili ile beraberlik, 2 veya 7. siraya ulagsan rakip kale veya fil piyonuna
karsi vezir gibi durumlardan olusan beraberlik durumlarini) uygulamasi saglanir.
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OOE.ST.1.9.5. Temel kale oyun sonlarini agiklar.

Ozellikle saavedra konumu, philidor konumu, lucena (képrii) konumu gibi kale oyun sonlari
uygqulatilir.

OOE.ST.1.10.1. Aclilista temel stratejiler ile konumunu gelistirir.

Merkezin kontroli, aletlerin gelisimi ve gsahin glivenligi 6rneklerle gdésterilerek temel acilis
prensipleri fark ettirilir.

OOE.ST.1.10.2. Aciligta yapilan yaygin hatalari analiz eder.

Acilig prensiplerine uyulmadigi takdirde karsilagilan sonuglara deginilir.
OOE.ST.1.10.3. Acilis prensipleriyle kisa oyunlar oynar.

Sagkin Mati, Coban Mati, Legal Mati vb. deginilir.
OOE.ST.1.10.4. Temel acilis kurallarini gosteren klasik oyunlari inceler.

Satrancta tas gelisimini gésteren 6rnek oyunlar lizerinde durulur.

OOE.ST.1.11.1. Turnuva kurallarini agiklar.

a) Turnuvalar ve turnuva kurallari hakkinda bilgi verilir.

b) Tiirkiye Satran¢ Federasyonu lisansli sporcusu olabilecegi hakkinda bilgilendirilir.

c) Ogrencilerin satrang turnuva kurallarini bilme ve uygulamalarina firsat tanimak igin basamak
ici, okul igi ve il genelindeki turnuvalara katilmalari saglanir (Organizasyonlar diizenlenebilir.).

OOE.ST.1.11.2. Turnuva kurallarinda kural digi durumlari agiklar.

Baslangi¢ konumunun dizilmesi, satrang tahtasinin ters yerlestiriimesi, oyuncunun ters renkle
baslamasi durumlar lzerinde durulur.

OOE.ST.1.11.3. Turnuvada satrancin etik kurallarini degerlendirir.

a) Oyun arkadaslarina saygi duyma, oyun bitiminde rakibiyle uyum iginde oynama ve sonunda
birbirlerini tebrik etme vb. davraniglar (izerinde durulur.

b) Satranca devam eden arkadaslarina karsi da onlarin oyunlari bitene kadar saygi kurallarina
uygun davranmalari ve diger oyunlara miidahale etmemeleri gerektigi vurgulanir.

OOE.ST.2.1.1. Savunmayi kaldirmaya yonelik taktikleri ifade eder.

a) Tas kazanci elde edebilmek igin yapilan savunmayi ortadan kaldirma yéntemleri (izerinde
durulur.

b) Koruyan tagi alarak, yok ederek veya koruyan tasi kovalayarak savunmanin kaldirilabilecegi
ifade edilir.

OOE.ST.2.1.2. Degirmen taktigini uygular.

Acarak saldin ve ¢ifte saldirinin degirmen taktigine ait oldugu vurgulanarak, satrang tahtasinda
uygulamasi saglanir.
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OOE.ST.2.1.3. Satrancta rakibinin son sirasini zayiflatma yontemiyle mat atagi firsati olusturur.

Beyazlar igin birinci yatay, siyahlar icinse sekizinci yataydan yapilan, sah éniinde duran kendi
piyonlari tarafindan sikisan, kendisine sah ceken vezir ve kalenin saldirisindan kacamadigi
durumlar fark ettirilir.

OOE.ST.2.1.4. Isinsal saldiriyi agiklar.
Bir tasin, bir kare ya da tasa bir baska tasin iginden ya da lizerinden saldirdigi durum gésterilir.
OOE.ST.2.1.5. Agiri yiklenmeyi agiklar.

Savunma yapan bir tagin birden fazla tasi ve kareyi savunma gorevi aldigi ancak bu gérevi
basaramama durumu (zerinde durulur.

OOE.ST.2.2.1. Acllista merkez kontroliiniin 6nemini ifade eder.

a) Satrang tahtasindaki merkez kareleri (d4,e4,d5,e5) géstermesi saglanir.
b) Merkez karelerin taslarin gidebilecedi en aktif bélge oldugu ve agiligta bu bélgenin piyonlar
veya taslarla kontrol edilmesi gerektigi ifade edilir.

OOE.ST.2.2.2. Acllista gereksiz hamlelerden kaginir.

a) Gereksiz piyon hamlelerinden kaginiimasi lizerinde durulur.
b) Piyon disindaki taslarin uyumlu yerlestirilmesi lzerinde durulur. Taglarin birbiriyle uyumu
vurgulanir.

OOE.ST.2.2.3. Satrancta yapilan hamlelerin bir hedefe yonelik oldugunu fark eder.
Satrancta yapilan hamlenin bir amag dogrultusunda yapildigi ve her hamlenin biiyiik bir planin
kii¢lk bir pargasi! oldugu kavratilir.

OOE.ST.2.2.4. Acllislari ve oyunu, oyunun karakterine gére basamaklandirir.

a) Acilista merkez miicadelesinin 6nemi vurgulanir.
b) Acik, yari agik ve kapali aciliglarin taninmasi saglanir.

OOE.ST.2.2.5. Acilislari uygular.

a) ltalyan Agilisi, iki At Savunmasi, Ispanyol Agilisi, Sah Gambiti, Kuzey Gambiti, Iskog Agilist,
Dért At Savunmasi, Sicilya Savunmasi, Vezir Gambiti, Fransiz Savunmasi, Petrof veya diger
adiyla Rus Savunmasi, Caro-Cann Savunmasi, iskandinav Savunmasi, Pirc Savunmasi, Sah
Hint Savunmasi gibi agiliglarin 6nemi vurgulanir ve 5-10 hamlenin hafizaya alinmasi saglanir.

b) Aciliglara iliskin deneyim kazanmalarina firsat verilir.

OOE.ST.2.3.1. Satrancta, yaygin olarak kullanilan mat kaliplarini uygular.

Anastasia’nin Mati, Arap Mati, Legal Mati gibi tipik matlari iki hamlede, (i¢ hamlede mat sorulari
olarak ¢b6zmelerine firsatlar olusturulur.

OOE.ST.2.3.2. Satrancta, temel feda temalari yoluyla avantaj saglar.

7.

Ogrencilere “f7”, “h7”, “h6” karelerinden alet/tas fedalarini, “h” ve “g” hattini agma, merkezi agma
gibi feda temalari uygulatilir.
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OOE.ST.2.3.3. Satrancta, konumsal avantaj kazanmak i¢in feda yapmayi degerlendirir.

Daha iyi bir konum elde etmek amaciyla tas (stiinliigiinii rakibe birakip konum olarak inisiyatif
almak igin yapildigi lizerinde durulur.

OOE.ST.2.3.4. Satran¢ oyununu, satrang hamle kagidi (notasyon) ile tahtada oynar.

Ogrencilerin farkli kisi ve seviyedeki arkadas ya da yetiskinlerle mag deneyimi kazanmalarina
olanak saglanir.

OOE.ST.2.4.1. Oyun ortasi amacini ifade eder.

a) Bir satrang oyununun evrelerini agilis, oyun ortasi ve oyun sonu olarak 6grenmeleri saglanir.

b) Oyun ortasinin aciligta bitin taglarin gelisiminden sonra ortaya c¢ikan durum oldugu
vurgulanir.

c) Tas gelisimiyle birlikte taslar arasi uyumdan olusan planlamalar hakkinda fikir verilir.

OOE.ST.2.4.2. Oyun ortasinda eline gecgen taktik firsatlarini degerlendirir.

a) Atak hedeflerinin oyun ortasinda kullaniimasi saglanir.
b) Cift yonlii saldiri, savunmanin kaldirilmasi, agmaz, agarak saldiri, acarak cifte sah cekme gibi
taktik unsurlari bir arada kullandirilmasi saglanir.

OOE.ST.2.4.3. Oyun ortasinda, konumsal avantajlari kullanir.

a) Oyun ortasinda taglarin konumunun ve piyon yapilarinin 6nemi ve bunlarin analizi vurgulanir.

b) Analiz yaparken gecer piyonu, izole piyonu, bagli piyonlari, piyon zincirlerini géstermesi ve
ifade etmesi saglanir.

c) Geri kalmig piyon fark ettirilir, binge¢ piyonunun nasil yapildigi gésterilir, askida piyon ifade
ettirilir.

¢) Piyon ¢oklugu/azligi, agik/yari agik hatlar ve ¢aprazlarin gésterilmesi saglanir.

OOE.ST.2.4.4. Konum degerlendiriimesiyle durumunun avantajlarini ve dezavantajlarini belirler.

a) Taslarin konumunun analiz edilmesi, zayif/giiclii karelerden yararlanilabilmesi, taslarin is
birligini uygulayabilmesi ve analiz edilmesi saglanir.

b) Ogrencilerin konum dederlendirmesi yapabilecedi problem durumlari olusturulur ve
deneyimlemelerine firsat verilir.

OOE.ST.2.4.5. Oyun plani olusturur.
a) Konum degerlendirme sonucunda plan kurma ve stratejiler olusturma (zerinde durulur.
b) Mevcut konumdaki gliglii noktalarin, hangi bélgede (stiin oldugunu gérmeleri saglanir.
c) Zayif noktalarini da gliglendirecek taglarini ¢alistirabilmesi saglanir.
OOE.ST.2.4.6. Oyun ortasinda avantaj saglamak icin basit stratejik unsurlari kullanir.
a) Bir konumda iyi fili ve kétii fili ayirt edebilmesi saglanir.
b) Filin attan, atin filden kuvvetli oldugu konumlar fark ettirilir.
c) Acik ve yari agik hatlar kullandirilir.
¢) Rakip taslari hapsetme, fil ¢iftinin glicii ve benzer stratejik unsurlar lizerinde durulur.

OOE.ST.2.4.7. Oyun ortasinda, farkh kuvvet dengelerinin oyunun gidisatini nasil etkiledigini analiz eder.

Vezire karsi iki kale, vezire karsi kale ve hafif taslar, iki kale (i¢ hafif tas, hafif tasa karsi piyon
konumlarini incelemesi saglanir.
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OOE.ST.2.4.8. Konumu degerlendirerek hamleler yapar.
a) Ogrencilerin taslarin konumunu analiz etmesi, zayif/giiclii karelerden yararlanabilmesi ve
taglar arasindaki iliskiyi gérmesi beklenir.
b) Ogrencilerin konum degerlendirmesi yapabilecedi problem durumliari olusturulur ve
deneyimlemelerine firsat verilir.

c) Oyun arkadaginin hamlesi lizerine diiginmesine firsat vermenin ve hamle yapmasini sabirla
beklemenin énemi vurgulanir.

' 60E 5725, UNITE: PROBLEW, ETUT, KOMBINASYON GOZME

OOE.ST.2.5.1. Etut ve arastirma ile problemlere ¢6zim Uretir.

Satrang oynarken problem ve etiitleri fark edebilme ve ¢bziim (retebilme (izerine deneyimler
kazandirilmasi saglanir.

OOE.ST.2.5.2. Karmasik problem ve etltleri gbzmek igin stratejiler uygular.
Birden fazla hamle iceren taktik temalarla ilgili sorular ¢6zd(irillir.
OOE.ST.2.5.3. Bes on tasli konumu uygular.

Satrang tahtasi lizerinde ilgili durumlari 6grencilerin hafizaya almalarina, deneyimlemelerine
firsatlar verilir.

OOE.ST.2.6.1. Stratejik Ustunltkleri agiklar.
Merkez, alan, agik-yari agik hat, acik ¢aprazlar, taslarin aktifligi, gliclii-zayif kareler, ileri karakol,
iceriye tag girmek, fil ¢ifti, gliclii fil- kbti at, glicli at- kot fil gibi stratejik tstlinliikler, piyon yapilari
tanitilir. Bu konumlarda yapilmasi gerekenlerle ilgili uygulamalar yaptirilir.

OOE.ST.2.6.2. Konum degerlendirir.
Tehditler, materyal ve stratejik (stiinliiklere gére konum dederlendirmesi yaptirilir.

OOE.ST.2.6.3. Tehdit ve konum degerlendirmesine bagli planlar kurar.

Tehdit ve konum degerlendirmesine bagl olarak basit planlar kurma ve planlari uygulama
tizerinde durulur ve pratik yapiimasi saglanir.

OOE.ST.2.6.4. Hesaplama yontemini acgiklar.

Ogrencinin konum degerlendirmesi yaparken plana uygun aday hamleler bulmasina ve bu aday
hamleleri hesaplamasina, aday hamlelerden dogru olani se¢gmesine rehberlik edilir.

OOE.ST.2.6.5. Oynamis oldugu oyunun analizini yapar.

Notasyon kullanarak kendi hamleleri hakkinda iyi, k6tii gibi elegtirilerde bulunabilmesi, kendi plani
ve rakKip planlar hakkinda bilgi vermesi saglanir.
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OOE.ST.2.7.1. Oyun sonu stratejilerini agiklar.

a) Ogrenciye oyun sonu prensiplerinden; iki fil mati, at-fil mati, ¢oklu piyon oyun sonlari satrang
tahtasinda gésterilir.

b) Vezire karsi, piyon, hafif tasin piyona karsi miicadelesi, at-piyon oyun sonu, fil-piyon oyun
sonu, at-file kargi oyun sonu, kale oyun sonu, hafif taglara karsi agir taslarin miicadelesi gibi
problem durumlari olusturularak deneyim kazanmalari saglanir.

OOE.ST.2.7.2. Oyun sonu stratejilerini ve tekniklerini uygular.

Ogdrencilerin sahin merkezilesmesi, acele edilmemesi ve sematik dlisiinme becerileri érneklerle
geligtirilir.

OOE.ST.2.8.1. Diinya satrang sampiyonlarini tanir.

Diinya satrang sampiyonlari tanitilir, kisa hayat hikdyelerine deginilir. Dinya satrang
sampiyonlarinin oyun stilleri hakkinda uygulamalar yaptirilir.

OOE.ST.2.8.2. Klasik maglari analiz eder.

a) Satran¢ oyununun nasil oynanmasi gerektigini ustalarin oyunlarini gérerek &grenmesi
saglanir.
b) Ustalarin bir konumda nasil diigtindiiklerine ve konumu nasil degerlendirdiklerine dikkat ¢ekilir.

11G6E S7.28/ UNITE: BILGISAYAR DESTEKLI SATRANG VE GEVRIM ICl OYUNLAR

OOE.ST.2.9.1. Satrancta teknolojinin kullanimini érneklerle agiklar.

a) Milli Egitim Bakanligi tarafindan onayli ve glivenli satrang icerikli bazi web sayfalari yardimiyla
ilgili bilgisayar programlarini kullanabilmesi saglanir.
b) Teknolojinin kullanildigi alanlar, teknolojinin ve is birliginin nemi lzerinde durulur.

OOE.ST.2.9.2. Satran¢ yazilimlarini érnekler Gzerinden inceler.
OOE.ST.2.9.3. Satrang bilgisini gevrimigi platformlarda uygular.

Satrang yazilimlari hakkinda bilgi edinmenin satrang oynamayi 6grenmek ve gelistirmek igin
faydall oldugu vurgulanir.

OOE.ST.2.9.4 Bilgisayar ortaminda oynadigi satrang oyununu analiz eder.

a) Satrang oyununu bilgisayarla oynayarak analiz etmenin, oyunlarini gelistirmelerine yardimci
olabildigi vurgulanir.

b) Bilgisayarin yapay zekayi kullanarak taslarin hareketlerini hesapladigi, olasi hamleleri
degerlendirdigi ve en iyi hamleyi yaptigi bilgisi verilir. Oyuncularin kendi oyunlarini analiz
etmelerine ve daha iyi hamleler yapmalarina bilgisayarin yardimci olabildigi iizerinde durulur.

OOE.ST.2.9.5. Unli satrang oyunlarini dijital ortamda inceler.

a) Unlii satrang oyunlarini dijital ortamda incelemenin satrang oyuncularinin oyunlarini
gelistirmelerine yardimci olabildigi ifade edilir.

b) Unlii oyuncular tarafindan oynanan oyunlarin iyi hamleler ve stratejiler agisindan zengin
olduguna deginilerek bu oyunlari incelemenin, oyuncularin kendi oyunlarini gelistirmelerine ve
daha iyi hamleler yapmalarina yardimci olabildigi vurgulanir.

¢) Unlii satrang oyunlarini dijital ortamda incelemenin kazanimlari su sekilde siralanabilir:
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lyi hamleleri 6grenmeye yardimei olur.
Yeni stratejiler gelistirmeye yardimci olur.
Hatalari bulmaya yardimci olur.

Oyunlari daha iyi anlamaya yardimci olur.

OOE.ST.2.9.6. Dijital ortamda farkh oyun tempolarinda oyunlar oynar.

a) Normal tempolu oyunlarin, oyuncularin oyunlarini daha iyi diisiinmelerine ve daha stratejik
hamleler yapmalarina yardimci oldugu, hizli tempolu oyunlarin oyuncularin hizli disiinme
becerilerini gelistirmelerine ve daha hizli hamleler yapmalarina yardimci oldugu, yildirim
tempolu oyunlarin oyuncularin hizli diigsiinme ve hizli karar verme becerilerini gelistirmelerine
yardimci oldugu ifade edilir.

b) Dijital ortamda farkli oyun tempolarinda oyun oynamanin kazanimlari su sekilde siralanabilir:

o Farkli stratejiler gelistirmeye yardimci olur.
o Farkli rakiplerle oynama deneyimi kazandirir.
e Hizli diisiinme ve hizli karar verme becerilerini geligtirir.

OOE.ST.2.9.7. Cevrim igi platformlardaki satran¢ oyunlarinda etik degerlere uygun hareket eder.

a) Cevrim i¢i platformlarda satrang oynarken etik degerlere uygun hareket etmenin oyuncularin
oyun deneyimini iyilestirmelerine, diger oyunculara saygi duymalarina, hile yapmamalarina ve
oyun kurallarina uymalarina yardimci oldugu ifade edilir.

b) Ozellikle hile yapmamanin, dogru ve diriist olmanin ¢evrim igi satran¢ oynamanin etik
degerleri arasinda oldugu vurgulanir.

c) Hile yapmanin diger oyuncularin oyun deneyimini olumsuz etkiledigi ve oyunun adilligini
bozdugu belirtilir.

OOE.ST.2.9.8. Dijital satrang toplulugu ve turnuvalar araciligiyla satrang bilgisini gelistirir.

a) Dijital satrancg toplulugu ve turnuvalara katilmanin satrang bilgisini ve becerilerini gelistirmek,
oyuncularin yeni stratejiler 6grenmelerine, farkl rakiplerle oynama deneyimi kazanmalarina,
diger oyuncularin oyunlarindan 6grenmelerine ve yeteneklerini test etmelerine ve yeni
basarilar elde etmelerine yardimci olabildigi belirtilir.

b) Ozellikle dijital satrang toplulugunun satrang oyuncularinin oyunlarini gelistirmeleri igin gok
degerli bir kaynak olabildigi ifade edilir. Bu toplulugun oyunculara yeni bilgi ve stratejiler
6grenmesi, diger oyuncularla badglanti kurmasi ve pratik yapmasi igin bir¢cok firsat sundugu
belirtilir.







