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Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlari Modulii

Bilim ve teknolojide yasanan hizli dedisim, bireyin ve toplumun degisen ihtiyaglari, 6grenme
Ogretme teori ve yaklasimlarindaki yenilik ve gelismeler bireylerden beklenen rolleri de dogrudan
etkilemistir. Bu degisim bilgiyi Greten, hayatta islevsel olarak kullanabilen, problem ¢ézebilen, elestirel
dusunen, girisimci, kararli, iletisim becerilerine sahip, empati yapabilen, topluma ve kultlre 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 butiinsel ve bir kerede kazandiriimasi hedeflenen 6grenme ¢iktilarina yer
verilmigtir. Her iki gruptaki kazanim ve acgiklamalar da ilgili disiplinin yetkin, glincel, gecerli ve egitim
ogretim surecinde hayatla iligkileri kurulabilecek niteliktedir. Bu kazanimlar ve sinirlarini belirleyen
aciklamalari, siniflar ve egitim kademeleri dizeyinde degerler, beceriler ve yetkinlikler perspektifinde
batlnllk saglayan bir bakis acgisiyla yalin bir igerige isaret etmektedir. Boylelikle Ust bilissel becerilerin
kullanimina yoénlendiren, anlamli ve kalici 6grenmeyi saglayan, saglam ve onceki 6grenmelerle
iliskilendirilmis, diger disiplinlerle ve ginlik hayatla degerler, beceriler ve yetkinlikler ¢evresinde
bitinlesmis bir 6gretim programlari toplami olusturulmustur.

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

Egitim ve 6gretim programlariyla surdirilen tim ¢alismalar; okul 6ncesi, ilkddretim ve ortadgretim
seviyelerinde birbirini tamamlayici bir sekilde asadidaki amaglara ulasmaya yoneliktir:

1. Okul o6ncesi egditimi tamamlayan o6gdrencilerin bireysel gelisim slrecleri g6z 06nunde
bulundurularak bedensel, zihinsel ve duygusal alanlarda saglikli sekilde gelisimlerini
desteklemek

2. llkokulu tamamlayan égrencilerin gelisim diizeyine ve kendi bireyselligine uygun olarak ahlaki
batunlik ve 6z farkindalik gergevesinde, 6z gliven ve 6z disipline sahip, glindelik hayatta ihtiyac
duyacagi temel diizeyde sbzel, sayisal ve bilimsel akil yiriitme ile sosyal becerileri ve estetik
duyarlligi kazanmis, bunlari etkin bir sekilde kullanarak saghklh hayat ydnelimli bireyler
olmalarini saglamak

3. Ortaokulu tamamlayan 6grencilerin, ilkkokulda kazandiklari yetkinlikleri gelistirmek suretiyle milli
ve manevi degerleri benimsemis, haklarini kullanan ve sorumluluklarini yerine getiren, “TUrkiye
Yeterlilikler Cercevesi’nde ve ayrica disiplinlere 6zgu alanlarda ifadesini bulan temel dizey
beceri ve yetkinlikleri kazanmig 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
vatandaglar olarak yurdumuzun iktisadi, sosyal ve kiltirel kalkinmasina katkida bulunan,
“Turkiye Yeterlilikler Cergevesi’nde ve ayrica disiplinlere 6zgu alanlarda ifadesini bulan temel
dizey beceri ve vyetkinlikleri kazanmig, ilgi ve yetenekleri dogrultusunda bir meslege,
yuksekogretime ve hayata hazir bireyler olmalarini saglamak

Egitim sistemimizin temel amaci degerlerimiz ve yetkinliklerle bitinlesmis bilgi, beceri ve
davranislara sahip bireyler vyetistirmektir. Bilgi, beceri ve davraniglar 6gretim programlariyla
kazandirilmaya calisilirken degerlerimiz ve yetkinlikler bu bilgi, beceri ve davranislarin arasindaki
batinlaga kuran baglanti ve ufuk islevi goérmektedir. Degerlerimiz toplumumuzun milli ve manevi
kaynaklarindan damitilarak dinden bugline ulasmis ve yarinlarimiza aktaracagimiz 6z mirasimizdir.
Yetkinlikler ise bu mirasin hayata ve insanlik ailesine katiimasini ve katki vermesini saglayan eylemsel
batinliklerimizdir. Bu yonuyle degerlerimiz ve yetkinlikler birbirinden ayrilmaz bir sekilde teori-pratik
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bitinlagindeki asli pargamizi olusturur. Gincellik igcinde 6grenme 6dretme suregleriyle kazandirmaya
calistigimiz bilgi, beceri ve davraniglar ise bizi biz yapan degerlerimizin ve yetkinliklerin ginin sartlari
icinde gorinurlik kazanma arag ve platformlaridir; ginin sartlari igcinde degisiklik gosterebilir yapisiyla
arizidir ve bu sebeple de surekli gdzden gecgirmelerle guncellenir, yenilenir.

DEGERLERIMiz

Degerlerimiz  6gretim  programlarinin  perspektifini  olusturan ilkeler toplamidir. Kokleri
geleneklerimiz ve dunimdz iginde, gdvdesi ve dallari bu kdéklerden beslenerek buginimize ve
yarinlarimiza uzanmaktadir. Temel insani 6zelliklerimizi olusturan degerlerimiz, hayatimizin rutin
akiginda ve karsilastigimiz sorunlarla basa ¢cikmada eyleme gecmemizi sadlayan kudretin ve gicin
kaynagidir.

Bir toplumun geleceginin, degerlerini benimsemis ve bu degerleri sahip oldugu yetkinliklerle ete
kemige burinddren insanlarina bagl oldugu tartisma gétirmez bir gergektir. Bundan dolayi egditim
sistemimiz her bir Gyesine 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 gérevidir; yeni neslin degerlerini, aligkanliklarini ve davraniglarini etkileyebilmelidir. Egitim sistemi
degerleri kazandirma amaci c¢ercevesindeki islevini, 6gretim programlarini da kapsayan egitim
programiyla yerine getirir. “Egitim programi”; 6gretim programlari, 6grenme 6gretme ortamlari, egitim
arag geregleri, ders digi etkinlikler, mevzuat gibi egitim sisteminin tUm unsurlari géz &éndnde
bulundurularak olusturulur. Ogretim programlarinda bu anlayisla degerlerimiz, ayri bir program veya
ddrenme alani, Unite, konu vb. olarak gérilmemistir. Tam aksine butln egitim surecinin nihai gayesi ve
ruhu olan degerlerimiz, 6gretim programlarinin her birinde ve her bir biriminde yer almigtir.

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

YETKINLIKLER

Egitim sistemimiz yetkinliklerde biitlinlesmis bilgi, beceri ve davranislara sahip karakterde bireyler
yetistirmeyi amagclar. Ogrencilerin hem ulusal hem de uluslararasi diizeyde; kisisel, sosyal, akademik
ve is hayatlarinda ihtiyac duyacaklari beceri yelpazeleri olan yetkinlikler Turkiye Yeterlilikler
Cergevesi'nde (TYC) belirlenmistir. TYC sekiz anahtar yetkinlik belilemekte 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 turli sosyal ve kultlirel baglamda uygun ve yaratici bir sekilde dilsel etkilesimde
bulunmakitir.

2) Yabanci dillerde iletisim: Cogunlukla ana dilde iletisimin temel beceri boyutlarini paylasmakta
olup duygu, distince, kavram, olgu ve goérlUsleri hem s6zli hem de yazili olarak kisinin istek ve
ihtiyaclarina gére 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
kultlrlerarasi anlayis becerilerini de gerektirmektedir. Bireyin yeterlilik seviyesi, bireyin sosyal ve kulturel
gecmisi, cevresi, ihtiyaclari ve ilgilerine bagli olarak dinleme, konusma, okuma ve yazma boyutlari ile
farkli diller arasinda degiskenlik gdsterecektir.

3) Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide temel yetkinlikler: Matematiksel yetkinlik, glinliik
hayatta karsilasilan bir dizi problemi ¢6zmek igin matematiksel dislinme tarzini gelistirme ve
uygulamadir. Saglam bir aritmetik becerisi Uzerine insa edilen sireg, faaliyet ve bilgiye vurgu
yapilmaktadir. Matematiksel yetkinlik, diginme (mantiksal ve uzamsal dusinme) ve sunmanin
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(formdller, modeller, kurgular, grafikler ve tablolar) matematiksel modlarini farkli derecelerde kullanma
beceri ve istegini icermektedir.

Bilimde yetkinlik, sorulari tanimlamak ve kanita dayali sonuglar Gretmek amaciyla dogal dinyanin
aciklanmasina yonelik bilgi varigina ve metodolojiden yararlanma beceri ve arzusuna atifta
bulunmaktadir. Teknolojide yetkinlik, algilanan insan istek ve ihtiyaclarini kargilama baglaminda bilgi ve
metodolojinin uygulanmasi olarak goériimektedir. 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 degerlendiriimesi,
saklanmasi, Uretimi, sunulmasi ve aligverisi igin bilgisayarlarin kullanilmasi ayrica internet aracihgiyla
ortak aglara katihm 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 diizenleyebilmesi igin 6grenmenin pesine disme
ve bu konuda israrci olma yetkinligidir. Bu yetkinlik, bireyin var olan imkénlari taniyarak 6grenme ihtiyag
ve slreglerinin farkinda olmasini ve basarili bir 6grenme eylemi icin zorluklarla basa ¢ikma yetenegini
kapsamaktadir. Yeni bilgi ve beceriler kazanmak, islemek ve kendine uyarlamak kadar rehberlik destegi
aramak ve bundan yararlanmak anlamina da gelir. Ogrenmeyi 6grenme, bilgi ve becerilerin ev, is yeri,
egitim ve 6gretim ortami gibi gesitli baglamlarda kullaniimasi ve uygulanmasi igin dnceki 6grenme ve
hayat tecriibelerine dayanilmasi yoniunde 6grenenleri harekete gegirir.

6) Sosyal ve vatandaslikla ilgili yetkinlikler: Bu yetkinlikler kisisel, kisilerarasi ve kiiltirlerarasi
yetkinlikleri icermekte; bireylerin farklilasan toplum ve calisma hayatina etkili ve yapici bigcimde
katilmalarina imkan taniyacak; gerektiginde catismalari gbzecek dzelliklerle donatiimasini saglayan tim
davranis bicimlerini kapsar. Vatandaslikla ilgili yetkinlik ise bireyleri, toplumsal ve siyasal kavram ve
yapilara iligkin bilgiye, demokratik ve aktif katilim kararliligina dayal olarak medeni hayata tam olarak
katilmalari igin donatmaktadir.

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

8) Kiiltiirel farkindalik ve ifade: Mizik, sahne sanatlari, edebiyat ve gorsel sanatlar dahil olmak
Uzere cgesitli kitle iletisim araclar kullanilarak goris, deneyim ve duygularin yaratici bir sekilde ifade
edilmesinin dneminin takdiridir.

Higbir insan bir bagkasinin birebir aynisi degildir. Bu sebeple dgretim programlarinin ve buna bagh
olarak dlgme ve degerlendirme sirecinin “herkese uygun”, “herkes igin gecerli ve standart olmasI”
insanin dogasina terstir. Bu sebeple dlgme ve degerlendirme surecinde azami gesitlilik ve esneklik
anlayisiyla hareket edilmesi sarttir. Ogretim programlari bu agidan bir yol gdstericidir. Ogretim
programlarindan 6lgme degerlendirmeye ait batln unsurlari igermesini beklemek gergekgi bir beklenti
olarak degerlendirilemez. Egitimde cgesitlilik; birey, egitim dlzeyi, ders igerigi, sosyal ortam, okul
imkanlari vb. i¢ ve dis dinamiklerden ciddi sekilde etkilendigi icin, 6élcme ve degerlendirme
uygulamalarinin etkililigini saglamada oncelik 6dretim programlarindan degil 6gretmen ve egitim

uygulayicilarindan beklenir. Bu noktada 6zgunlik ve yaraticilik 6gretmenlerden temel beklentidir.
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Bu bakis agisindan hareketle 6dretim programlarinda élgme ve degerlendirme uygulamalarina yon
veren ilkeleri asagidaki gibi 6zetlemek mimkundur:

1. Olgme ve degerlendirme galismalari 6gretim programinin tim bilesenleri ile azami uyum
saglamali, kazanim ve acgiklamalarin sinirlari esas alinmalidir.

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

3. Egitimde dlgme ve degerlendirme uygulamalari egitimin ayrilmaz bir par¢asidir ve egitim streci
boyunca yapilir. Olgme sonuglari tek basina degil izlenen sireglerle birlikte bitinliik iginde ele
alinir.

4. Bireysel farkhliklar gerceginden dolayi bitiin 6grencileri kapsayan, biitiin 6grenciler i¢in genel
geger, tek tip bir 8lgme ve degerlendirme yénteminden sz etmek uygun degildir. Ogrencinin
akademik gelisimi tek bir yontemle veya teknikle dlgullip degerlendiriimez.

5. Egitim sadece “bilme (disince)” i¢in degil, “hissetme (duygu)” ve “yapma (eylem)” i¢in de verilir;
dolayisiyla sadece biligsel dlgimler yeterli kabul edilemez.

6. Cok odakli dlgme degerlendirme esastir. Olgme ve degerlendirme uygulamalari 6gretmen ve
ogrencilerin aktif katilimiyla gergeklestirilir.

7. Bireylerin dlgme ve degerlendirmeye konu olan ilgi, tutum, deger ve basari gibi 6zellikleri
zamanla degisebilir. Bu sebeple s6z konusu 6zellikleri tek bir zamanda dlgmek yerine slreg
icindeki degisimleri dikkate alan dlgimler kullanmak esastir.

Ogretim programlarinin gelistirimesi sirecinde insanin ¢ok yonlii gelisimsel ézelliklerine dair
mevcut bilimsel bilgi ve birikim dikkate alinarak butln bilesenler arasinda ahengi dikkate alan harmonik
bir yaklagim benimsenmistir. Bu baglamda bazi temel gelisim ilkelerine deginmek yerinde olacaktir.

Ogretim programlari, insan gelisiminin belirli bir ddSnemde sonlanmadidi ve gelisimin hayat boyu
surdugu ilkesi ile hazirlanmistir. Bu sebeple 6gretim programlarinda, her yas déneminde bireylerin
gelisim Ozelliklerini dikkate alarak destekleyici 6nlemler alinmasi 6nerilmektedir.

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

Gelisim donemleri ardigik ve degismeyen bir sira izler. Her evrede olup bitenler takip eden evreleri
etkiler. Ote yandan bu ardisiklik belirli yonelimlerle karakterize edilir: basitten karmasiga, genelden
Ozele ve somuttan soyuta dogru gelisim gibi. Program gelistirme slrecinde s6z konusu yénelimler hem
bir alandaki yeterliligi olusturan kazanim ve becerilerin 6n sart ve ardilligi noktasinda dikkate alinmis
hem de siniflar dizeyinde derslerin dagilimlarinda ve birbirleriyle iligkilerinde g6z &niinde
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 diigtince gelisimini
etkiler ve duslnce gelisiminden etkilenir. Bu sebeple 6gretmenlerden, 6grencinin edindigi bir kazanimin,
gelisimde baska bir alani da etkileyecegini dikkate almasi beklenir.

Ogretim programlari bireysel farkhliklara iliskin hassasiyetler géz 6éniinde bulundurularak
yapilandinimigtir. Kalitimsal, ¢evresel ve kulttrel faktorlerden 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 bagskalarindan farklilik gdsterir hem de kendi igindeki
dzellikleri ile farklidir. Ornegin bir bireyin soyut diisiinme yetenegi gliclii iken ayni bireyin resim yetenegi
zayIf olabilir.




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlari Modulii

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

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Moddili I-11, 1739 sayili Milli Egitim
Temel Kanunu'nun 2. maddesinde ifade edilen Tirk Milli Egitiminin Genel Amaglar ile Tirk Millt
Egitiminin Temel ilkeleri esas alinarak hazirlanmistir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi
Zeka Oyunlari Moduli I-1l ile 6grencilerin asadida belirtilen amaglara ulagsmalari beklenmektedir:

a) Zeka oyunlari modulu ile 6grencilerin zeka potansiyelini gelistirmeleri beklenmektedir.

b) Problemler karsisinda farkl ve 6zgin stratejiler gelistirmesi, hizli ve dogru karar vermeleri
amagclanmaktadir.

c) Sistematik bir dislince yapisi gelistirmeleri hedeflenmektedir.

¢) Zeka oyunlari moduli kapsaminda bireysel ve takim hélinde rekabet ortaminda c¢alisma
becerileri gelistirmeleri beklenmektedir.

d) Problemleri algilama ve degerlendirme kapasitelerini gelistiriimeleri amacglanmaktadir.

e) Sorumluluk alarak kendisine glivenen birey olmalari hedeflenmektedir.

f) Oyun esnasinda baskalarina karsi saygili olmalari ve bunu davranislariyla géstermeleri,
oyun oynanirken oyun sirasini beklemeleri, oyun esnasinda dogruluk ve durustlige dnem
vermeleri amaglanmaktadir.

g) Kendi yetenek ve potansiyelini kesfetmeleri beklenmektedir.

gd) Kapasitelerini geligtirerek  kullanabilmeleri ve kendi kendilerini  ydnetebilmeleri
amagclanmaktadir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modili I-II’ de Tiirkiye Yeterlilikler
Cercevesi'nde yer alan sekiz anahtar yetkinligin yani sira bu yetkinliklerle iliskili temel olarak problem
¢6zme, akil ylriutme, iletisim becerilerinin gelistiriimesi hedeflenmistir. Bu beceriler zeka oyunlari ile
asagidaki sekilde iligkilendirilmigtir:

a) Problem Coézme: Zeka oyunlari modilinin ve etkinliklerinin temeli problem ¢6zmedir.
Ogrencilerin problemleri sadece sayilar ve sekillerle degil ayni zamanda gergek hayat
materyalleri ile kurgulamalari ve gergek diinya sorunlariyla iliskilendirmeleri saglanacaktir. Zeka
oyunlarinda ¢ézime giden yol bir¢ok farkl yontem kullanmayi gerektirebilir. Bazi problemler ¢ok
basit ve pratik bir ydontemle ¢ozllebilirken bazilari igin kapsamli, daha sistemli bir ¢calisma ve
arastirma gerekebilir.

b) Akil Yirutme: Zekd oyunlarinda basari, hizi ve dogru bir sekilde akil ylritmeye
dayanmaktadir. Zeka oyunlari eglenceli bir ugras olarak bilinmektedir. Zeka oyunlarini bu kadar
eglenceli kilan da surekli degisen turleri ve zorluk seviyeleridir. Zeka oyunlari, akil yuritme ve
sistemli problem ¢6zme becerisi ile birlikte 6grencilerin Smir boyu kullanacaklari gok énemli bir
zihinsel beceri olacaktir.

c) lletisim: Giinimiizde her birey, bir takimin pargasi olarak hayatini siirdiirmektedir. Bu yiizden
ogrenciler egitim surecinde takim tyesi olmanin gereklerini 6grenmelidir. Zeka oyunlari, gugla
bir iletisim aracidir ve birgok profesyonel sirketin egitimlerinde takim calismasini 6gretmek
amaciyla da kullaniimaktadir. Ayrica zeké oyunlari entelektiel bilgi ve birikimin evrensel bir
goOstergesi olarak goérular. Bu sayede zekd oyunlari baglaminda dinyanin her yerinden
insanlarla iletisim kurma firsati olacaktir.




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlari Modiilu

| OGRETIM PROGRAMININ UYGULANMASINDA DIKKAT EDILECEK HUSUSLAR

Zeké oyunlarinda oyuna 6zgl yetkinlikleri gelismis 6drenciler bu dersi alabilecedi gibi ayni sinif
icinde farkh yetkinlik dizeyinde olan 6grenciler de alabilecektir. Dolayisiyla zek& oyunlari dersinin
uygulamasinda basamakli 6gretim yaklagiminin kullaniilmasi uygun olacaktir.

Basamakli 6gretim programi; 6grencilerin 6n 6grenme dizeylerinin, 6grenme bigimlerinin, zeka
boyutunun ve diisiinme sistemlerinin farkli olabileceg@i anlayisina dayanmaktadir. Bu 6gretim programi,
dgretimde tek boyutlu etkinlikler gergeklestirmenin dogru olmadigini varsayar ve 6grencilerin 6zelliklerini
dikkate alarak hazirlanmis, zenginlestiriimis 6grenme ortamlarinin gerekliligini éngérir. Ogretme
etkinliklerinin genis bir secki icinde sunulmasi, 6grenenin kendi ilgi ve yeteneklerine gére hazirlanmasi
dolayisiyla se¢gme sanslarinin olmasi onlarin egditim 6gretim etkinliklerine daha istekli katilmalarini
saglayacaktir.

Basamakli 6gretim programi, 6grencilere basitten karmasiga, kolaydan zora, somuttan soyuta,
bilinenden bilinmeyene, yakindan uzaga giden, asamalik iligkisi gosteren ve se¢me hakki veren
dgrenme imkanlari sunmaktadir. Ogrenciler her diizeyde segctikleri gorevler dahilinde kendilerinden
beklenen 063drenme sorumluluklarini yerine getirir. Bu duzeyler, temel bilgi ve becerilerin
kavratiimasindan Ust dizey dustnme becerileri edinilmesine giden bir yol izlemektedir. Zeka oyunlart;
baslangig, orta ve ileri dizey olarak siniflandiriimaktadir. Buna gére oyunun kurallarini 6grenme
baslangi¢ duzeyi, oyunun temel stratejilerinin kullanildigi asama orta diizey ve deneyim sonucunda en
iyi stratejilerin belirlendigi, analiz, degerlendirme vb. Ust dizey disinme becerilerinin kullanildidi asama
ileri diizey olarak belirlenmektedir. Zeka oyunlari Modil I’ de baslangi¢ ve orta diizeye yonelik Modul II’
de orta dlzey ve ileri dizeye yonelik kazanimlar yer alir.

o Baslangi¢ Diizeyi (1. Basamak-D1): Oyunlarin kurallarini 6grenmeyi, temel bilgi ve
becerileri kazanmayi, baslangi¢ dizeyi oyunlari oynamayi ve bulmacalari ¢ézmeyi igerir.

e Orta Diuzey (2. Basamak-D2): Mantiksal ¢ikarimlarda bulunmayi, bulmacalarda dogru
yerden baslamayi, strateji oyunlarinda temel stratejileri uygulamayi, orta diizey oyunlari
oynamay! ve bulmacalari ¢dzmeyi icerir.

e lleri Diizey (3. Basamak-D3): Ozgiin diisiinme, analiz etme, 6zgiin stratejiler ortaya
koyma, degerlendirme, genelleme yapma gibi tist diizey bilgi ve becerileri igerir. ileri diizey
oyunlar oynama, bulmacalari ¢dzme ve bagskalarinin deneyimlerinden yararlanma bu
basamak iginde yer alir.

Programin uygulanmasinda 6gretmen, yukarida belirtilen dizeyler gergcevesinde 6grencilerin
Ozelliklerini ve zeké becerilerini (s6zel, mantiksal, gorsel, bedensel vb.) dikkate alarak ne tur ve hangi
dlzeyde zeké oyunlari Uzerinde galigsacaklarini belirlemelerinde édrencilere rehberlik eder. Programdaki
uniteler farkli oyun tirleri ve beceri alanlar igin tasarlanmistir. Bu oyun turleri, akil yuritme ve islem
oyunlari, sézel oyunlar, geometrik mekanik oyunlar, hafiza oyunlari, strateji oyunlari ve zeka sorularidir.
Bu basliklar programin 6grenme alanlarini teskil etmektedir.

Alti Gnitede yer alan butlin 6rnek oyunlar kendi icinde baglangic (D1), orta (D2), ileri (D3) dizey
seviyelerini barindirdigindan, sinif dizeyleri ve 6grencilerin gelisim Ozelliklerine goére kazanimlarin
seviyesi ve buna bagli olarak da kullanilan zeka oyunlari 6gretmen tarafindan diizey seviyeleri dikkate
alinarak verilmelidir.




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlari Modulii

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Moddli I-I'nin Gnite adlari,
kazanim sayilari, dngdérulen sire/ders saatleri ve ders saati yuzdeleri asagidaki tablolarda belirtilmistir.

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI
ZEKA OYUNLARI MODULU-I
- Kazanim Sure
No. | Unite Adi Sayisi Ders Yiizde
Saati %
1 Akl Yuritme ve islem Oyunlari 6 14 19
2 | Soézel Oyunlar 6 12 17
3 | Geometrik Mekanik Oyunlar 6 14 19
4 | Hafiza Oyunlari 4 10 14
5 | Strateji Oyunlari 6 12 17
6 | Zeka Sorulari 4 10 14
Toplam 32 72 100
OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI
ZEKA OYUNLARI MODULU-II
- Kazanim Sure
No. | Unite Adi Sayisi Ders Yiizde
Saati %
1 Akil Yuritme ve islem Oyunlari 6 14 19
2 | Sozel Oyunlar 6 12 17
3 | Geometrik Mekanik Oyunlar 7 14 19
4 | Hafiza Oyunlari 5 10 14
5 | Strateji Oyunlari 6 12 17
6 | Zeka Sorularn 5 10 14
Toplam 35 72 100

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Moddilii I-1I' de yer alan kazanimlar
Unitelere gére numaralandiriimigtir. Numaralandirma sisteminde dersin kodu, duzeyi, Gnite numarasi ve
kazanim numarasina yer verilmistir.

Dersin kodu Dizeyi Kazanim numarasi

“00ez0.| (1] B 0

Unite numarasi




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlari Modiilu

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Zeka Oyunlari Modiilii I-1I' de kullaniimasi
Onerilen oyunlar asagidaki tabloda yer almaktadir.

No. | Unite Adi DUZEY | Onerilen Oyunlar

Sudoku, apartmanlar, ¢it, hazine avi, mayin tarlasi, sihirli

Akil Yiiriitme ve islem D1 piramit, amiral batti, abc kadar kolay, abc baglamaca,
1 s D2 kare karalamaca, kendoku, futosiki, kakuro, islem karesi,
Oyunlari . z >
D3 islem tamamlama, garpmaca, bdlmece, kapsdul, yildiz
savasglari vb.
D1 Anagram, kelime yerlestirme, sifre oyunlari, kelime avi
2 | Sézel Oyunlar D2 ' ’ ’ ’

D3 kelime agi, sdézcuk gruplama, sdézcuk yerlestirme vb.

Tangram ve gesitleri, soma kupleri, birim kipler, rubik

3 Geometrik Mekanik B; kip, tetramino, domino, tromino, pentomino, labirentler,
Oyunlar D3 digum oyunlari, mikado, yapbozlar, mekanik ayirma
oyunlari, sekil olusturma oyunlari, kiip sayma oyunlari
vb.
D1 Fark bulma oyunlari, resim esleme (eslestirme) oyunlari
4 | Hafiza Oyunlar D2 . y ' m es sies y ’
D3 resim hatirlama, sakh objeleri bulma,
yon bulma, nesneyi tanima vb.
D1
5 | Strateji Oyunlari D2 Satrang, go, mangala, Ugtas, dokuztas,
D3 tic-tac-toe (x-0-x), nim vb.
6 D1
Zeka Sorulari D2 Kibrit ¢opleri, kurt, kuzu ve ot, yalanci-dogrucu vb.
D3

Tabloda belirtilen D1, baslangi¢ diizeyini; D2, orta diizeyi; D3, ileri dlizeyi temsil etmektedir. Strateji
oyunlari digsinda kalan akil yuritme ve iglem oyunlari, sdzel oyunlar, geometrik mekanik oyunlar, hafiza
oyunlari ve zeka sorulari Unitelerinde yer alan érnek oyunlarin her biri, kendi iginde barindirdigi ipucu
miktarina gére D1, D2, D3 dizeyini olusturmaktadir.




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlari Modiilii

OOE.Z0.1.1.1. Akil yaratme ve igslem oyunlarinda verilen oyunun genel kurallarini agiklar.

a) Akil ydritme ve islem oyunlari érneklerinden bahsedilir.
b) Akil yiriitme ve islem oyunlari arasindaki farklar lizerinde durulur.
¢) Akil yiritme ve islem oyunlarinin genel kurallarindan bahsedilir.

OOE.Z0.1.1.2. Akil ylriitme ve islem oyunlarinda verilen ipuglariyla mantiksal ¢ikarimlar yapar.
OOE.Z0.1.1.3. Akil yiritme ve islem oyunlarinin ¢é6ziiminde zihinden dort islem yapar.
OOE.Z0.1.1.4. Baslangi¢ diizeyindeki akil yiriitme ve islem oyunlarini oynar.

OOE.Z0.1.1.5. Akll yaritme ve islem oyununa 6zgl temel stratejileri kullanir.

OOE.Z0.1.1.6. Ulusal ve uluslararasi zeka yarigmalari ve turnuvalarinin yapildigini agiklar.

a) Ulusal ve uluslararasi turnuva, yarisma ve etkinlikler hakkinda bilgi verilir.
b) Ulusal ve uluslararasi turnuva, yarisma ve etkinlik kurallari vurgulanir.

OOE.Z0.1.2.1. Sozel oyunlarin temel kurallarini aciklar.

a) Sézel oyun érneklerinden bahsedilir.
b) Sézel oyunlarin genel kurallari vurgulanir.

OOE.Z0.1.2.2. Sdzel oyunlarda verilen ipuglariyla mantiksal ¢ikarimlar yapar.
OOE.Z0.1.2.3. Oyuna uygun kelimeler turetir.

OOE.Z0.1.2.4. Baglangi¢ dizeyi s6zel oyunlari oynar.

OOE.Z0.1.2.5. Sozel oyunlara 6zgl temel stratejileri kullanir.

OOE.Z0.1.2.6. Orta duizey s6zel oyunlari oynar.

OOE.Z0.1.3.1. Geometrik mekanik oyunlarin temel kurallarini agiklar.

a) Geometrik mekanik oyun 6rneklerinden bahsedilir.
b) Geometrik mekanik oyunlarin genel kurallari vurgulanir.

OOE.Z0.1.3.2. Geometrik sekilleri tanir.

Geometrik sekiller modellenerek bunlar lizerinde durulur.
OOE.Z0.1.3.3. Ug boyutlu cisimler arasinda hareket, iliski ve ériintiiyii agiklar.
OOE.Z0.1.3.4. Baslangi¢ diizeyi geometrik mekanik oyunlar oynar.
OOE.Z0.1.3.5. Geometrik mekanik oyunlarla ilgili temel stratejileri kullanir.

OOE.Z0.1.3.6. Orta diizey geometrik mekanik oyunlar oynar.




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlan Modiilii

OOE.Z0.1.4.1. Hafiza oyunlarinin temel kurallarini agiklar.

a) Hafiza oyunlari 6rneklerinden bahsedilir.
b) Hafiza oyunlarinin genel kurallari vurgulanir.

OOE.Z0.1.4.2. Baslangig diizeyinde hafiza oyunlari oynar.
OOE.Z0.1.4.3. Hafiza oyunlarinin temel stratejilerini agiklar.

OOE.Z0.1.4.4. Orta diizeyde hafiza oyunlari oynar.

OOE.Z0.1.5.1. Strateji oyunlarinin temel kurallarini kavrar.

a) Strateji oyunlar érnekleri lizerinde durulur.
b) Strateji oyunlarinin genel kurallari vurgulanir.

OOE.Z0.1.5.2. Strateji oyunlarini baslangi¢ diizeyinde oynar.
OOE.Z0.1.5.3. Strateji oyunlarinda baslangi¢ hamlelerini planlar.
OOE.Z0.1.5.4. Strateji oyunlarinda baglangi¢c hamlelerini uygular.
OOE.Z0.1.5.5. Orta diizey strateji oyunlari oynar.

OOE.Z0.1.5.6. Diinya genelinde oynanan strateji oyunlarini tanir.

Diinya genelinde oynanan satrang gibi strateji oyunlarindan ve diinyaca énemli oyunculardan
bahsedilir.

OOE.Z0.1.6.1. Zeka sorularinin temel prensiplerini kavrar.
Zeké sorulari érnekler lizerinden incelenir.
OOE.Z0.1.6.2. Baslangi¢ diizeyinde zeka sorulari ¢ozer.
OOE.Z0.1.6.3. Zeka sorularinda verilen ipuglariyla mantiksal ¢ikarimlar yapar.

OOE.Z0.1.6.4. Zeka sorularinda kullanilan temel stratejileri kavrar.

OOE.Z0.2.1.1. Akil yuritme ve islem oyunlarinda ¢6zim basamaklarini oyunun 6zelligine gore
onceliklendirir.

OOE.Z0.2.1.2. Orta diuizey akil yiritme ve iglem oyunlarini oynar.
OOE.Z0.2.1.3. Akil yiritme ve islem oyunlarinda kendine 6zgu stratejiler gelistirir.

OOE.Z0.2.1.4. ileri diizey akil yiriitme ve islem oyunlarini oynar.

OOE.Z0.2.1.5. Dinya genelinde oynanan akil yiritme ve iglem oyunlarini tanir.
Diinya genelinde oynanan strateji oyunlari ve diinyaca énemli oyuncular anlatilir.

OOE.Z0.2.1.6. Atik geri donisim malzemeleriyle akil yiritme ve islem oyunlarini yeniden uretir.




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlari Modiilii

OOE.Z0.2.2.1. Orta diizey s6zel oyunlari oynar.
OOE.Z0.2.2.2. Verilen yonergeler dogrultusunda s6zel oyunlarda en dogru ¢ézimleri bulur.
OOE.Z0.2.2.3. ileri diizey sbzel oyunlari oynar.

Oyun sirasinda duygu ve dligtincelerini bir biitiinliik igcinde, uygun ses tonu ve beden diliyle saygi
gergevesinde ifade ederek 6z denetim davranigi géstermesi saglanir.

OOE.Z0.2.2.4. Diinya genelinde oynanan s6zel oyunlari tanir.
Diinya genelinde oynanan strateji oyunlari ve diinyaca énemli oyuncular anlatilir.

OOE.Z0.2.2.5. SAzel oyunlari hazirlama programlarini tanir.

Sb6zel oyunlarin hazirlanabilecedi programlarin tanitimi ve kullanimi érnek uygulamalar ile
gdsterilir.

OOE.Z0.2.2.6. Yeni s6zel oyunlar tasarlar.

Oyun tasariminda dikkat edilecek hususlar belirtilir.

OOE.Z0.2.3.1. Oyunlarda geometrik sekil ve cisimlerin 6zelliklerinden yararlanir.
OOE.Z0.2.3.2. Geometrik mekanik oyunlarda uzamsal becerileri kullanir.
OOE.Z0.2.3.3. Geometrik mekanik oyunlarda kendine 6zgi stratejiler gelistirir.
OOE.Z0.2.3.4. ileri diizey geometrik mekanik oyunlar oynar.
OOE.Z0.2.3.5. Simetri araciliiyla érintdler olusturur.
Simetri konusu modellenerek anlatilir.
OOE.Z0.2.3.6. Geri donlisiim malzemeleri kullanarak geometrik mekanik oyunlari yeniden Uretir.
OOE.Z0.2.3.7. Yeni geometrik mekanik oyunlar tasarlar.

Oyun tasariminda dikkat edilecek hususlar belirtilir.

OOE.Z0.2.4.1. Hafiza oyunlarinda ipuglari arasinda mantiksal iligkiler kurar.

OOE.Z0.2.4.2. Hafiza oyunlarinda kendine 6zgu stratejiler gelistirir.

OOE.Z0.2.4.3. Anlamlandirma, iliskilendirebilme ve kiimelestirme islemleri i¢in hafizayi etkin kullanir.
OOE.Z0.2.4.4. ileri diizey hafiza oyunlari oynar.

OOE.Z0.2.4.5. Yeni hafiza oyunlar tasarlar.

Oyun tasariminda dikkat edilecek hususlar belirtilir.




Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Zeka Oyunlan Modiilii

OOE.Z0.2.5.1. Orta diizey strateji oyunlarini oynar.
OOE.Z0.2.5.2. Strateji oyunlarinda kendine 6zgu stratejiler gelistirir.
OOE.Z0.2.5.3. ileri diizey strateji oyunlarini oynar.
Strateji oyunlarinda hamle analizleriyle rakibinin hamlelerini tahmin etmeye yénlendirilir.
OOE.Z0.2.5.4. Ulusal ve uluslararasi zeka yarismalari ve turnuvalarin yapildigini agiklar.

a) Ulusal ve uluslararasi yarisma ve turnuva oyunlari hakkinda genel bilgilendirme yapilir.
b) Ulusal ve uluslararasi yarisma ve turnuva oyun kurallari hakkinda bilgilendirme yapilir.

OOE.Z0.2.5.5. Atik geri donisim malzemeleriyle strateji oyunlarini yeniden uretir.
OOE.Z0.2.5.6. Yeni strateji oyunlari tasarlar.

Oyun tasariminda dikkat edilecek hususlar belirtilir.

OOE.Z0.2.6.1. Orta diizey zeka sorularini gdzer.

OOE.Z0.2.6.2. Cesitli zeka sorulari arasinda iligkiler kurar.
OOE.Z0.2.6.3. Zeka sorulari igin kendine 6zgu stratejiler geligtirir.
OOE.Z0.2.6.4. ileri diizey zeka sorularini gdzer.

OOE.Z0.2.6.5. Yeni zeka sorulari tasarlar.

Oyun tasariminda dikkat edilecek hususlar belirtilir.







