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1.1

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSi OGRETIM PROGRAMI GELENEKSEL OYUNLAR
MODULU

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI GELENEKSEL OYUNLAR
MODULU'NUN TEMEL YAKLASIMI VE OZEL AMAGLARI

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiill, Tirkiye Yiizyil Maarif
Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni dogrultusunda hazirlanmistir. Bu gercevede modiil, gren-
cilerin kulturel kimliklerini tanimalari, gecmisle bag kurmalari ve toplumsal de@erleriigsellestirmeleri
icin 6nemli bir arac olarak yapilandiriimistir. Bu modul; bireyin zihinsel, fiziksel, duygusal ve sosyal
gelisimini cok boyutlu olarak desteklemeyi hedefleyen bitincuil bir egitim yaklasimi temelinde ha-
zirlanmistir. Geleneksel oyunlar, kilttrimzin taslyici unsurlarindan biri olarak degerlendiriimekte
ve bu dogrultuda 6grencilerin hem bireysel hem toplumsal dizeyde aidiyet gelistirmelerine katkida
bulunmaktadir.

Program; 6grencilerin oyun yoluyla 6grenme sireclerine etkin katilimini saglamayi, gegmisten gunu-
muze aktarilan oyun kiltirinu tanimalarini, anlamlandirmalarini ve bu kaltird yasatma sorumlulugu
kazanmalarini amaclamaktadir. Bu amacla moddul iceriginde alan becerileri, egilimler, sosyal-duygu-
sal 6grenme becerileri, degerler ve okuryazarlik becerileri bir arada ele alinmistir. Modul hazirlanirken
ogrencilerin oyunlarda is birligi yapmalari, adil oyun ilkesine uymalari, iletisim kurmalari ve problem
cozmeleri desteklenmistir. Ayni zamanda modulde Erdem-Degder-Eylem Cergevesi dogrultusunda
degerlerin tutum ve davranisa donudsturdlmesini amaclayan bir yaklasimla vatanseverlik, temizlik,
merhamet, 6zgurlik, mahremiyet gibi degerlerin gunlik yasama yansitilmasi da gdzetilmistir.

Bu 6gretim programi ile 6grencilerin; geleneksel oyunlari tanimalari ve uygulamalari, oyunlarin tarih-
sel ve kltUrel baglamini fark etmeleri, geleneksel oyunlar yoluyla fiziksel etkinlige katilmalari, oyun
kurma ve yonetme becerilerini gelistirmeleri, yerel oyun mirasina sahip ¢ikmalari, kultirel sarekliligi
saglama bilinci kazanmalari ayni zamanda eglenerek 6grenmeleri amaclanmaktadir. Boylece 6gren-
ciler, 6grenme slreciboyunca Turkceyi dogru ve etkili kullanarak iletisim kurma, gézlem yapma, karar
verme, sorumluluk alma, Gretme ve is birligi gibi becerilerini gelistirme firsati elde ederler.

Disiplinler arasi biitiinciil yaklasim gercevesinde Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi
Geleneksel Oyunlar Modulu; beden egitimi, sosyal bilgiler, gorsel sanatlar, muzik, Turkce gibi farkli
derslerle iliskilendirilerek hazirlanmistir. Oyun ortamlari, 6grencilerin kiltirel degerlerle yogrulmus
bir 6grenme atmosferinde sosyallesmelerine ve milli kimliklerini giclendirmelerine zemin hazirlar.

1739 sayili Milli Egitim Temel Kanunu'nun 2. maddesinde ifade edilen “Tirk Millf Egitiminin Genel Amac-
lari ile Temel ilkeleri” esas alinarak hazirlanan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Gele-
neksel Oyunlar Modulu ile 6grencilerin

« geleneksel oyunlari tanimalari, uygulamalari ve bu oyunlarin kiltdrel, tarihsel ve toplumsal bagla-
mini fark etmeleri,

« oyun yoluyla fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelisimlerini desteklemeleri,

- geleneksel oyunlardayer alan toplumsal degerleri(adalet, saygi, yardimlasma, sabir vb.) tanimalari
ve bu degerleri davranisa donastirmeleri,

» yerel, bdlgesel ve ulusal oyun cesitliligini taniyarak kulturel mirasa karsi duyarhlik gelistirmeleri,

» geleneksel oyunlari cagdas baglamda yorumlayarak 6zgun oyunlar tasarlamalari ve oyun kurma
becerisi kazanmalari,

- adil oyunilkesine uygun davranislar sergileyerek kurallara saygi gosterme, birlikte hareket etme ve
takim ruhu gelistirme becerilerini kazanmalari,

« s0zIU kaltr Grunleri (tekerleme, mani, tirkd vb.) araciligiyla Tirkgeyi dogru ve etkili bigimde kul-
lanmalart,

- farkli kultdrlerden oyun érneklerini taniyarak kiltirel gesitlilige acik ve sayqili bireyler haline gel-
meleri,

- dijital bagimlilikla micadelede alternatif bir yasam becerisi olarak geleneksel oyunlarin farkina
varmalari,

« oyunlar araciliglyla sosyal-duygusal 6grenme becerileri gelistirmeleri,
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« yasanabilir bir toplum ve srdUrulebilir ktltldrel yapi icin geleneksel oyunlara yonelik duyarhhk ve
koruma bilinci gelistirmeleri,

« oyunsurecinde gozlem yapma, karar verme, problem ¢cdzme ve 6zgun disinme becerilerini gelis-
tirmeleri,

« gUvenlive duzenli oyun ortamlari olusturma, oyun materyallerini dogru ve etkili kullanma becerisi
kazanmalari,

« geleneksel oyunlari aile ve toplumla paylasarak oyun kiltUrinin nesiller arasi aktarimina katkida
bulunmalari amacglanmaktadir.

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI GELENEKSEL OYUNLAR
MODULU'NUN UYGULANMASINA iLiSKiN ESASLAR

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiill; 6grencilerin fiziksel,
sosyal, duygusal ve kulturel gelisimlerini desteklemeyi amaclayan disiplinler arasi bir yapida hazirlan-
mistir. Programin uygulanmasinda asagidaki esaslara dikkat edilmesi gerekmektedir:

1. Program, 6grencilerin geleneksel oyunlari deneyimleyerek égrenmelerini esas alir. Bu surecte
oyunlar yalnizca bir fiziksel etkinlik olarak degil kultlrel aktarimin saglandigi, kisilik yapisinin “Er-
dem-Deger-Eylem Cercevesi‘nde desteklendigi ve becerilerin yapilandirildigi kapsaml bir 6gren-
me ortami olarak degerlendiriimelidir.

2. Ogrencilerin zihinsel, duyussal, sosyal ve fiziksel gelisimleri birlikte ele alinir. Geleneksel oyunlar;
hareket becerilerinin gelistiriimesinin yanisiradegerlerini¢sellestiriimesi, sosyal etkilesimlerin ku-
rulmasi ve kiltdrel aidiyetin guclendirilmesi amaciyla da kullanilir.

3. Programda yer alan 6grenme ciktilari degistiriimeden oyun etkinlikleri; kapsayicilik ilkesi dogrul-
tusunda, farkli gereksinimleri olan dgrencilerin katihmini destekleyecek bi¢cimde uyarlanmahdir.
Bu kapsamda sinifta; gocmen, engelli veya farkli gelisim dzelliklerine sahip 6grencilerin bulunmasi
durumunda oyun hakkina erisimi, sosyal uyumu ve esit katilimi giclendiren diizenlemelere yer ve-
rilmelidir.

4. Tum o6drencilerin programa etkin sekilde katihmi esastir. Oyunlar segilirken dgrencilerin fiziksel,
zihinsel ve duygusal 6zellikleri dikkate alinmali; ihtiyac duyan bireylerigin uyarlanmis oyun bigimleri
kullaniimalidir.

5. Programda farkli yérelere ait geleneksel oyunlara yer verilmesi tesvik edilir. Ogrencilerin kendi ai-
lelerinden, mahallelerinden ve yerel ¢evrelerinden derledikleri oyunlara programda yer verilmesi
kultdrel aktarimi giclendirir.

6. Afet ve acil durumlar gibi olagan disi yasam kosullarinda oyunun gocuklarin psikososyal iyilik hali-
ni destekleyen islevi dikkate alinmalidir. Bu slireglerde oyun; ¢ocuklarin stresle basa ¢cikmalarina,
guven duygularini gliclendirmelerine, akranlariyla saglikli etkilesim kurmalarina ve normallesme
sUrecine uyum saglamalarina katki sunan egitsel ve destekleyici bir arac olarak ele alinmalidir.

7. Ogrenme siireclerinde dgrencilerin degerleri icsellestirmeleri, sosyal-duygusal 6grenme beceri-
lerini gelistirmeleri ve Tirkiye Yizyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni egilimlerini
kazanmalari 6nemlidir. Bu dogrultuda oyun suregleri yalnizca fiziksel etkinlik degil ayni zamanda
karakter egitimi ortami olarak yapilandiriimalidir.

8. Oyun ortamlarinin fiziksel givenligi saglanmali; 6grenciler arasinda is birligi, saygi ve adil oyun an-
layisi desteklenmelidir. Oyunlar, dgrencilerin liderlik rollerini deneyimlemelerine ve sosyal iliskiler
kurmalarina olanak tanimalidir.

9. Oyunlarin uygulanacagi ortamin (sinif ici, okul bahgesi, spor salonu vb.) 6zellikleri ve mevcut ma-
teryaller goz 6ninde bulundurularak ders planlanmalidir. Gerektiginde 6gretmen rehberliginde
oyun materyalleri dgrencilerle tasarlanabilir.

10. Program, 8gretmene oyunlarin segiminde ve uyarlanmasinda pedagojik esneklik sunar. Ogretmen,
ogrencilerin gelisim duzeylerini ve ilgi alanlarini gozeterek 6grenme ¢iktilarini karsilayan oyunlari
secebilir veya uyarlayabilir.

11. Programda yer alan 6grenme ciktilari korunarak geleneksel oyun etkinlikleri, 6grencilerin ginu-
muz yasam aliskanliklariyla iliski kurmalarini saglayacak bicimde zenginlestirilebilir. Bu kapsamda
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ogrencilerin; geleneksel oyunlarin hareket etme, birlikte oynama, kultirel aktarim, iletisim ve sos-
yal uyum agisindan ginumuzde de deger tasidigini fark etmeleri desteklenmelidir.

12. Program, diger derslerle iliskilendirilerek uygulanabilir. Ozellikle sosyal bilgiler, miizik, gdrsel sa-
natlar ve beden egitimi gibi derslerle ortak Uniteler Gzerinden butlnlestirilmis uygulamalara yer
verilmesi 6nerilir.

13. Tiirkiye Yiizyill Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'ne gére dgretim programlarinda yer
alan farklilastirma, 6grenme kanitlari, 6grenme-ogretme uygulamalari, temel kabuller, 6n deger-
lendirme sUreci ve koprd kurma bolimleri 6gretmen tarafindan planlanarak uygulanmalidir. Bu
planlamalarin dogrudan ilgili 6grenme ciktilari ile icerik ¢ercevesine dayandirilmasi ve 0gretim
programinin belirledigi sinirlar kapsaminda yUrGitilmesi esastir.

14.0yun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiili'ndeki icerik ve Gini-
telerin planlamasi, bir ve iki saatlik derslere uygun sekilde yapiimistir. Bu planlamada Unite ve 6g-
renme ¢iktisi sayilarinda herhangi bir degisiklik yapilmamistir. Her iki ders saati seceneginde de
o6grenme ciktilar korunmakta; 6grenme ve 6gretme sureclerinin kapsamiile derinligi ise 6grenci-
lerin hazir bulunusluklari, ilgi ve ihtiyaclari ile okulun imkanlari g6z dnunde bulundurularak farkli-
lastirilabilmektedir.

15. Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'ne gore esnek tasarima dayall 6g-
retim programi yapisi segcmeli dersler icin kullanilabilmektedir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi
Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiilii de bu yapi dogrultusunda hazirlanmis olup prog-
ramlar arasi bilesenlerin 6grenme ciktilari ile iliskilendirilerek islenmesine iliskin detaylar “ Prog-
ramlar Arasi Bilesenlere Yonelik Uygulamalar” bashgi altinda sunulmustur.

Bu esaslar dogrultusunda uygulanan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel
Oyunlar Modull, 6grencilerin sadece oyun oynama becerilerini degil ayni zamanda birlikte yasama
kultarand, tarihsel ve kilttrel farkindaliklarini, saghkl yasam aliskanliklarini ve sosyal sorumluluk bi-
linclerini de gelistirmeye katkida bulunur.

1.2.1. Alan Becerileri, Kavramsal Beceriler ve Egilimler

Tdrkiye Yuzyili Maarif Modeli'nde alan becerileri; kavramsal becerileri ve/veya alana 6zgu butinlesik
becerileri kapsayacak ayrica bu becerilerin sre¢ bilesenlerini de icerecek sekilde yapilandiriimistir.

Kavramsal beceriler ise karmasik bir slre¢ gerektirmeden edinilen ve gézlenebilen temel beceriler
ile soyut fikirleri ve karmasik slrecleri eyleme dondstirirken zihinsel faaliyetlerin bir GrinG olarak
kullanilan butinlesik ve Ust dlzey distinme becerilerini ifade eder.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiili'nde beceriler; birbirle-
riyle iliskili, tamamlayici ve ¢ok boyutlu bir yapida modellenmistir. Bu yapi; 6grencilerin zihinsel, sos-
yal- duyqusal ve fiziksel gelisimlerini destekleyerek dgrenme slrecinin etkililigini artirmayi hedefle-
mektedir.

Modul Gg¢ Uniteden olusmaktadir ve her Unitede dgrencilere farkl becerilerin kazandirilmasi hedef-
lenmistir. Birinci Gnitede 6ne ¢ikan hareketi sergileme, taktik/strateji gelistirme gibi alan becerileri;
Ozetleme, karsilastirma, yorumlama gibi kavramsal becerilerle anlamli bicimde iliskilendirilmistir. Bu
baglamda 6grenciler, oyunlarin yapisini kavramsal dizlemde analiz ederken fiziksel becerilerini uygu-
lama ve stratejik distinme becerilerini gelistirme firsati da bulurlar.

Ikinci Unitede fiziksel aktiviteye katilma, adil oyun anlayisi, liderlik gibi alan becerileri ile kavramsal
becerilerden ¢ozimleme birlikte kurgulanmistir. Bu yapi sayesinde dgrenciler; geleneksel oyunlarin
sosyal gelisimleri Gzerindeki etkilerini fark eder, takim ¢alismalarina katilir, liderlik gibi yonlerini kesfe-
derek cok boyutlu bir deneyim sureciyasarlar. Ayrica bu surecte iletisim, is birligi, kendini dizenleme
gibi sosyal-duygusal 6grenme becerileri ve degerlerle kurulan iliski; 6grencinin oyun ortaminda etik,
saygili ve sorumlu davranislar sergilemesini destekler.

Uclincii Gnitede ise geleneksel oyunlarin kiiltiirel boyutunun fark edilmesi amaclanmaktadir. Bu kap-
samda bilgi toplama, sorgulama gibi kavramsal beceriler, hareketi sergileme alan becerisiyle iliski-
lendirilmektedir. Bu iliskilendirme, 6@rencilerin ginimuzdeki oyunlarla ge¢gmisteki oyunlar arasindaki
benzerlik ve farkliliklar kavramsal dizeyde analiz edebilmelerini ve farkli yorelere ait oyunlari kilturel
baglamda incelemelerini saglar. Bu beceriler ayni zamanda 6grencilerin kalttrel mirasa duyarhhgini
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artirir ve vatanseverlik, aile butinligu, sorumluluk gibi degerleriicsellestirmelerine katkida bulunur.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiili'niin yapilandiriimasinda
egilimler, becerilerin eyleme donusturidlmesini saglayan temel bir bilesen olarak g6z 6ninde bulun-
durulmustur. Programin her Unitesinde benlik egilimleri, sosyal ve entellektiel egilimlerin kavramsal
beceriler ve alan becerileriyle olan kuramsal iliskisi analiz edilmistir. Bu baglamda egilimler; 6grenme
ciktilarini tetikleyici, degerleri besleyici ve becerilerin somut eylemlere donidsmesini kolaylastirici bir
islevle sirece dahil edilmistir.

1.2.2. Programlar Arasi Bilesenler (Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri, Degerler ve
Okuryazarlik Becerileri)

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Moddili, Tirkiye Yizyili Maarif
Modeli'nin dngdrdigu batincdl egitim yaklasimi dogrultusunda programlar arasi bilesenlerle gucli bir
sekilde iliskilendiriimis yapidadir. Bu ders ile 6grencilerin zihinsel, sosyal-duygusal, fiziksel ve ahlaki
gelisimlerini destekleyen bir 6grenme ortami sunulur. Ogrenme siirecinde yalnizca fiziksel becerilerin
gelisimi degil ayni zamanda 6grencinin degerlerle donanabilmesi, duygu ve davranislarini ydnetebil-
mesi, iliskiler kurabilmesi ve topluma duyarl olarak hareket edebilmesi hedeflenir.

Tirkiye Yizyill Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'nde {i¢ farkli programlar arasi bilesen
tanimlanmaktadir. Bu bilesenler sunlardir:

1. Sosyal-duygusal 6grenme becerileri

2. Ahlaki pusula olarak milli ve manevi degerlerimiz: Erdem-Deger-Eylem Cercevesi
3. Ogretim programlarini zenginlestiren sistem diisiincesi ve okuryazarlik becerileri
Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri

Sosyal-duygusal 8grenme becerileri dersin temel bilesenlerinden biri olarak ele alinir. 0z farkinda-
ik, 6z yonetim, etkili iletisim, is birligi, sorumlu karar alma gibi beceriler; ders surecinde geleneksel
oyunlar, takim calismalari, liderlik gorevleri ve ¢esitli etkinlikler ile kazandirilr.

Erdem-Deger-Eylem Cercevesi

Bu ders ile 6grencinin karakter gelisimi “Erdem-Deger-Eylem Cergevesi” ile uyumlu olarak 6n plana
alinir. Adalet, caliskanlik, sorumluluk, saygi, 6zqgurlik gibi degerler 6grencidavranislarina eylem dize-
yinde yansitilir. Oyun yoluyla kazanilan bu degerler, 6grencinin bireysel gelisimini desteklemesinin yani
sira toplumsal sorumluluk bilinciyle hareket etmesine de katkida bulunur.

Sistem Distncesi ve Okuryazarlik Becerileri

Dersin 6nemli bilesenlerinden biri okuryazarlik becerileridir. Ogrencilerin gdrsel okuryazarlik ve kiltir
okuryazarhgi becerileri; geleneksel oyunlarin kurallari, yapisi ve stratejileri Gzerinden gelistirilmekte-
dir. Ayrica geleneksel oyunlarlailgili bilgilerin arastiriimasi, dijital araglarla analiz edilmesi ve sunulma-
sisurecleride 6grencilerin bilgi ve dijital okuryazarlik becerilerini pekistirecek niteliktedir. Sistem di-
stncesi yaklasimiyla 6grenciler; geleneksel oyunlardaki oyuncularin rolleri, oyunun kurallari ve oyun
ortamindaki kosullar arasindakiiliskileri analiz etmeyi ve bu iligkileri oyun sirasinda uygulayabilecekle-
ri stratejilere dénusturmeyi 6grenirler.

1.2.3.icerik Cergevesi

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiiliiniin igerik cercevesi
yapilandirilirken Tiirkiye Yizyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metninde yer alan beceri
cercevesi; deg@erler, sosyal-duygusal 6grenme becerileri, egilimler ve okuryazarlik becerileri dikkate
alinmistir. icerik, 6grenme ciktilariyla bitiinlestirilmis sekilde yatay boyutta planlanarak bilgi, beceri
ve degerlerin ¢cok yonll olarak aktariimasi hedeflenmistir.

Disipline 6zgu bilgi kimeleri olusturulurken 6grencilerin zihinsel gelisim duzeyleri ve kiltlrel yakin-
liklari esas alinmistir. Programda geleneksel oyunlara 6zgl temel bilgi, beceri ve tutumlarin kazandi-
rilmasi amaglanirken 6grencilerin fiziksel, sosyal ve duygusal gelisimlerinin desteklenmesine olanak
taniyan icerikler de dne c¢ikarilmistir. Bu kapsamda yerel, bdlgesel ve ulusal dizeyde yaygin olarak
oynanan geleneksel oyunlarin programa dahil edilmesi hedeflenmis; 0grencilerin yasadiklari cevre-
den, ailelerinden ve kultlrel baglamdan orneklerle icerigi zenginlestirmeleri tesvik edilmistir. Ayrica
geleneksel oyunlarin tarihsel baglami, kilturel degeri ve toplum icindeki islevleriyle iliskilendirilmesi
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1.2.4.

1.2.5.

yoluyla égrencilerin kiiltiirel mirasi tanimalari ve anlamlandirmalari saglanmaya calisiimistir. igerik
cercevesi; 6gretim programinin genel felsefesiyle uyumlu bigimde bilgi, beceri ve deger batunliginad
gdzeterek olusturulmustur. Ogretim ortamlarinda kullanilacak ydntem, teknik ve uygulamalara iliskin
tercihler; programi uygulayacak egitimcilere esneklik taniyacak sekilde acik uclu birakilmistir.

Ogrenme Kanitlari (Olgme ve Degerlendirme)

Olcme ve degerlendirme siirecleri, Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel
Oyunlar Moddili 6grenme giktilari dogrultusunda 6gretmen tarafindan planlanir ve uygulanir. Olgme
ve degerlendirme yontemleri 6grencilerin bireysel gelisim dizeyleri, ihtiyaclari ve dzellikleri dikkate
alinarak yarataltr. Her 6grencinin farkli yeteneklere, ilgi alanlarina ve 6grenme ihtiyacglarina sahip ol-
masi; 6l¢gme ve degerlendirme ydontemlerinin yetenek, intiyac ve bireysel farkhliklarina gore cesitlen-
dirilmesini zorunlu kilar.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiilii kapsaminda beceri 8l-
cumleri, sture¢ odakligdzlem formlari, 6grenci Griin dosyalari ve performans gorevleri arag olarak kul-
lanilmalidir. Bu araclar, 6grencilerin bilgi ve becerilerdeki yetkinliklerinin yani sira egilim ve degerler-
deki gelisimlerinin izlenmesine imkan saglar. Boylece degerlendirme sureci yalnizca sonug¢ odakli bir
6lcim anlayisina dayanmaz; dgrencinin 6grenme slrecindeki ilerlemesi ve gelisim dizeyini de takip
edecek sekilde ydrutular.

Ogretmenler, dgrenme ciktilarinin niteligine uygun olarak dlcme ve degerlendirme siirecinde farkii
6lgme araclarindan yararlanabilir. Strec icinde dgrencilerin; katilimini, kurallara uyma durumlarini, is
birligi becerilerini ve 6grenme gelisimleriniizlemek amaciyla kontrol listeleri, gozlem formlari ve dere-
celendirme Olcekleri kullanilabilir. Performansa dayali calismalarin degerlendiriimesinde analitik veya
biitincll dereceli puanlama anahtarlarindan yararlanilabilir. Ogrencilerin kendi 6grenme siireclerini
fark etmelerini ve gelistirmeleri gereken yonleri belirlemelerini desteklemek igin 6z degerlendirme
formlari kullanilabilir. Ogretmen, 6grenme ciktisinin dzelligine gére bu araclardan birini veya birden
fazlasini kullanarak 6lgcme ve degerlendirme surecini planlayabilir.

Degerlendirme surecinde saglanan acik, anlasilir ve yapilandirilmis geribildirimler; 6grencilerin 6gren-
me c¢iktilarinin amacini anlamalarina, hedeflenen 6grenme ciktisina ulasma dl¢ltlerini kavramalarina
ve 6z degerlendirme becerilerini gelistirmelerine katkida bulunur. Bu baglamda dl¢gme ve degerlen-
dirme uygulamalari, 6grencinin 6grenme sorumlulugunu tstlenmesini destekleyen bir islev Gstlenir.

Olgme ve degerlendirme siirecinin gelistirici, yénlendirici ve motive edici nitelikte tasarlanmasi; 6g-
rencilerin Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiilii kapsamindaki
gelisimlerini desteklerken 6grenme-0gretme surecinin niteliginin artirilmasi ve surecin iyilestiriime-
sine katkida bulunur.

Ogrenme-Ogretme Yasantilari

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiili Tirkiye Yiizyill Maarif
Modeli'nin battncdl program anlayisi dogrultusunda dgretim sdreci, bilgi, beceri, egilim ve degerler
arasinda kurulan anlamliiligkiler Gzerine yapilandirilir. Bu stireg, 6grencinin bireysel 6zelliklerine saygi
gosteren ve batdncul gelisimini merkeze alan bir yaklasim ¢ergevesinde yuratalur.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modili kapsaminda yaratdlen
0grenme yasantilarinda égrencilerin aktif katimi esastir. Ogrencilerin etkinlikler yoluyla deneyim ka-
zanmalarl, uygulama yapmalari ve disinmeleri tesvik edilir.

Yasanti temelli, proje temelli, baglam temelli, sorgulamaya dayali ve is birlikli 6grenme yaklasimlari
vb. dogrultusunda 6grencilerin deneyim kazanmalari, arastirma ve sorgulama sureclerine katilmalari
ve gercek yasam baglamlari icinde anlamli 6grenmeler elde etmeleri amaclanir. Bu cercevede Oyun
ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiilii siirecinde dgrencilerin bilgi,
beceri, egilim ve degerleri bir batlin olarak kullanmalari saglanmakta; zihinsel, sosyal, duygusal ve
fiziksel gelisimleri batdncdl bir 6grenme sireciicinde desteklenmektedir.

Ogrenme-8gretme yasantilarina iliskin Gnitelere ait temel kabuller, 6n degerlendirme siireci, kdprii
kurma etkinlikleri ve 6grenme-6gretme uygulamalari programin esnek yapisi geregi hazir olarak su-
nulmamaktadir. Bu unsurlar, dersin 6zelliklerive 6grenciihtiyaglari dikkate alinarak 6gretmen tarafin-
dan planlanmalidir.
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Temel Kabuller

Ogrencilerin dnceki 6grenme deneyimlerinden hareketle Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim
Programi Geleneksel Oyunlar Moduli kapsaminda temel kavram ve kurallar hakkinda bilgi sahibi ol-
duklari, derse 6zgl temel becerileri belirli bir yeterlik dizeyinde uygulayabildikleri kabul edilmektedir.

On Degerlendirme

Ogrencilerin Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiilii kapsamin-
daki mevcut bilgi, beceri ve fiziksel uygunluk duzeylerinin yani sira 6grenme ciktilarina yonelik hazir
bulunusluk durumlarinin belirlenmesi amaciyla 6gretmen tarafindan planlanir ve uygulanir. Bu su-
recte dgrencilerin bireysel farkliliklari ile ilgi ve ihtiyaclarini ortaya koymak amaciyla gézlem, beceri
uygulamalari ve uygun 6lcme araclarindan yararlanilabilir. Elde edilen veriler dogrultusunda 6gretim
sUrecinin planlanmasi, 6grenme ortaminin dizenlenmesi ve igerigin 6grenci dizeyine uygun bicimde
yapilandiriimasi saglanir.

Kopriu Kurma

Ogrencilerin mevcut bilgi ve becerileriile Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel
Oyunlar ModUli kapsaminda kazanacaklari yeni bilgi ve beceriler arasinda baglanti kurmasi amaciy-
la 6gretmen tarafindan planlanir ve uygulanir. Bu sirecte dgrencilerin daha dnce 6grendikleri ya da
deneyimledikleri bilgi ve becerileri derse 6zgu yeni 6grenme yasantilarina yansitmalari tesvik edilir.
Boylece dgrencilerin 6gretim programindaki 6grenme ciktilarina ulasmalarini desteklemek amaciyla
onceki ve yeni 6grenmeler arasinda anlamli baglar kurmalari saglanir.

Kdépru kurma surecinin Unitenin geneline yénelik olarak tasarlanmasi esastir ancak sire¢ konu
alaninin gerektirdigi dlgtde, bir dgrenme ciktisina veya birden fazla 6grenme ciktisina yonelik olarak
da kurgulanabilir.

1.2.6. Farklilastirma

Farklilastirmaya yonelik tim uygulamalar; 6grencilerin ilgi, ihtiya¢ ve istekleri gz dntinde bulundu-
rularak 6gretmenler tarafindan hazir bulunusluk dizeyi, 6grenme hizi ve 6grenme profillerine gére
gruplandirma yapilarak; icerik, slirec, 6grenme ortamive Urln boyutlarinda uyarlamalar gelistirilerek;
esnek 6gretim yontem ve teknikleri kullanilarak; streg icinde strekli, gelistirici(bigimlendirici) deger-
lendirmelerle izlenip gerekli dizenlemeler yapilarak planlanir ve yuratalur.

Ogretmenlerin planlama siirecinde yararlanmak iizere Milli Egitim Bakanligi tarafindan onaylanmis di-
jital iceriklere, 6gretmen kilavuz kitaplarina ve guvenilir basili kaynaklara erismeleri ve bu kaynaklari
etkin bicimde kullanmalari beklenir. Bu dogrultudaicerik, streg ve Grtn boyutlari 6grencilerin dzellik-
lerine gore duzenlenir. Boylece her 6grencinin derse 6zgu bilgi ve becerileri kendi dizeyinde gelistir-
mesi ve dgrenme sirecine aktif katilim saglamasi hedeflenir.

Zenginlestirme

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiilii kapsaminda akranlarina
gore dahaileridizeyde olan 6grencilericin 6gretmen tarafindan planlanir ve uygulanir. Bu strecte 6g-
retim programinin 6tesinde genisletilmis ve derinlemesine 6grenme firsatlari sunularak 6grencilerin
derse 6zgu bilgi ve becerilerini en Ust dizeyde gelistirmeleri amaglanir. Uygulamalar; goérsel mater-
yaller ve cesitli etkinliklerle desteklenir, bireysel veya grup ¢alismalariyla zenginlestirilir ve 6grenme-
ler gunlik yasam baglamiyla iliskilendirilir.

Destekleme

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiilii kapsaminda égrenme
sUrecinde daha fazla zaman ve tekrar ihtiyaci duyan 6grenciler igin 6gretmen tarafindan planlanir ve
uygulanir. Bu kapsamda igerik, sureg, Urtiin ve 6grenme ortaminda gerekli uyarlamalar yapilarak 6g-
rencilerin kendi hizlarinda ilerleyebilmeleri i¢in uygun zaman ve destek saglanir.

Ogrencilerin gliclii yénlerini ortaya cikarmaya ve 6z giivenlerini gelistirmeye yonelik diizenlemeler
yapllarak sure¢ temelli 6lcme ve degerlendirme uygulamalari kullanilabilir. Bdylece her 6grencinin
bransa 6zgu bilgi ve becerilerini bireysel ihtiyaclarina uygun bicimde gelistirmesi desteklenir.
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1.3. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSI OGRETiM PROGRAMI GELENEKSEL OYUNLAR
MODULU'NUN UNITE, OGRENME CIKTILARI SAYISI VE SURE TABLOSU

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI
GELENEKSEL OYUNLAR MODULU (1SAAT)

Ogrenme Siire
UNITE Ciktilari

Sayist  Ders Saati YUde Orani

O

2. GELENEKSEL OYUNLAR YOLUYLA KiSISEL VE SOSYAL GELISIM

TOPLAM

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI
GELENEKSEL OYUNLAR MODULU (2 SAAT)

Ogrenme Siire
UNITE Ciktilari

Sayisi Ders Saati Yiizde Orani

(%)

2. GELENEKSEL OYUNLAR YOLUYLAKISISEL VE SOSYAL GELISIM

TOPLAM

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Moddili'ndeki icerik ve tnitelerin haf-
talik planlamasi, 1 ve 2 saatlik sdreler igin yukaridaki tablolarda belirtilmis olup Unite ve 6grenme ¢iktisi
sayisinda herhangi bir degisiklik yapilmaz.

*ZUmre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda yapilmasi kararlastirilan okul disi 6grenme etkin-
likleri; yerel calismalar, sosyal etkinlikler, proje ve okuma calismalari, arastirma ve gozlem gibi calismalar
igin ayrilan suredir. S6z konusu calismalar igin ayrilan sure, egitim dgretim yili basinda planlanir ve yillik
planlarda ifade edilir. Egitim 6gretim yili basinda yapilmasi kararlastirilan galismalar; okulun, 6grencinin ve
cevrenin ihtiyaclari dikkate alinarak yil icerisinde glincellenebilir.
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1.4. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSi OGRETIM PROGRAMI GELENEKSEL OYUNLAR

MODULU'NUN YAPISI

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Geleneksel Oyunlar Modiili (initelerinin yapisi asagidaki bilgi gorse-

linde verilmistir.

Unitenin adini ifade eder.

Unitede égrenilmesi amaclanan
bilgi ve becerilere yonelik
aciklamayi ifade eder.

Disipline 6zgl sekilde yapilandi-
rilan becerileri ifade eder.

Ogrenme-6gretme siirecinde
iliskilendirilen sahip olunan
becerilerin niyet,duyarlilik,
isteklilik ve degerlendirme
ogeleri dogrultusunda gerekli
durumlarda nasil kullanildig
ile ilgili zihinsel 6rintdleri ifade
eder.

Duygulari yonetmek, empati
yapmak, destekleyici iliskiler
kurmak ve saglikli bir benlik
gelistirmek icin gerekli bilgi,
beceri ve egilimler batinind
ifade eder.

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

1. UNITE: GELENEKSEL OYUN KULTURU VE UYGULAMA BECERISi

Bu Unitede 6grencilerin, geleneksel oyunlarin 6zelliklerini ozetleyebilmeleri, geleneksel

v

strateji becerilerini gelistirebilmeleri amaclanmaktadir.

DERS SAATI

» ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

> EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

_ Sosyal- Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

> Okuryazarlik
Becerileri

BECERILER
ARASI iLiSKILER

0 4

BEOSABT. Hareketi Sergileme
BEOSABS. Taktik ve Strateji
Gelistirme

oyunlar ile ginimuzde oynanan oyunlar arasindaki benzerlik ve farkliliklari karsilastirabil-
meleri, geleneksel oyunlar kapsaminda hareket becerilerini sergilemenin yani sira taktik ve

Unitenin islenecedi stireyi
ifade eder.

Karmasik bir sre¢
gerektirmeden edinilen
ve gozlenebilen temel

KB2.3. Dzetlerne 4 beceriler ile soyut fikirleri

E11. Merak, E1.3. Azim ve Ka-
rarlilik, E1.5. Kendine Glvenme,
E2.5. Oyunseverlik

“»>

SDB2.1. iletisim Becerisi,
SDB2.2. Is Birligi Becerisi

D1. Adalet, D3. Caliskanlik,
D4. Dostluk, D13. Saglikli
Yasam, D14. Saygl, D15. Sevgi,
D18. Temizlik, D19. Vatanse-
verlik

OB1. Bilgi Okuryazarhg,
0B2. Dijital okuryazarlik,
OB4. Gorsel okuryazarlik,
0B5. Kultur Okuryazarligi

“»>

ve karmasik surecleri
eyleme donusturirken
zihinsel faaliyetlerin bir
Grtnd olarak ise kosulan
butunlesik ve Ust dizey
distinme becerilerini
ifade eder.

Ogrenme-0gretme
slrecinde iliskilendirilen
sosyal-duygusal 6grenme
becerilerini, degerlerive
okuryazarlik becerilerini
ifade eder.

insani degerler ile milli
ve manevi degerleri ifade
eder.

Ogrenme ciktilarinda
kullanilmayan ancak
6grenmedgretme

' ‘uygulamalarinda bu

becerilerle
iliskilendirilerek
kullanilan kavramsal
becerileri

ve alan becerilerini ifade
eder.

n
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OGRENME S Disiolin kod
. c'KT"-AR' » Uisiplin Kodu
e yfs'a”té'arl' SILEE ' )  VESUREC ) Programdaki inite sirasi
ORJEIEyS itepes eItk BILESENLERI P Unitedeki 5grenme giktisinin sirasi
amaclanan bilgi,becerive
pecerllerln streg bilesenlerini 00EGO.1.1. Geleneksel oyunlarin 6zelliklerini zetleyebilme
ifade eder.
a) Geleneksel oyunlarin temel unsurlarini(kurallar, malze-
me, mekan, katilimci sayisi vb.)analiz ederek ¢ézimler.
b)  Gelenekseloyunlarin ézelliklerini benzerlik ve farklilikla-
rina gére siniflandirir.
c) Inceledigi oyunlardan elde ettigi bilgileri kendi ciimlele-
riyle aktararak yorumlar.
. > iCERIK

¥ GCERGEVESI Geleneksel Oyunlarin Ozellikleri

Geleneksel Oyunlar ile GUnimuUz-
de Oynanan Oyunlari Karsilastirma
Geleneksel Oyunlarda Hareket Be-
cerileri

Ogrenme siirecinde ele alinan
bilgi kimesini (b6lim/konu/
alt konuya iliskin sinirlari) ifade
eder.

Geleneksel Oyunlarda Taktik ve
Stratejiler

Disipline ait baslica

Anahtar kavramlar geleneksel oyun, hareket be- )
anahtar kavramlari ifade

cerisi, strateji, taktik

eder.

Ogrenme ciktilari, programlar PROGRAMLAR

arasl bilesenler arasinda kurulan . ARASI

ve anlamliiliskilere dayanan k ) BILESENLERE

6grenme-06gretme sirecini YONELIK

ifedeleder UYGULAMALAR (0QEGO.11

. Ogrencilerden

bulduklari
temel unsur-
lardan yola
cikarak gele-
neksel oyunlar
arasindaki
benzerlik ve
farkllklar
belirlemeleri
beklenir (OB1).

Ogretmenin ve programin

gucli olan ve iyilestiriimesi . ) OGRETMEN

gereken yonlerinin 6gretmenler " YANSITMALARI Programaysnelik gérus ve dnerile- EHE:

tarafindan degerlendiriimesini rinizigin karekodu akilli cihaziniza

ifade eder. okutunuz.
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2. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERiI DERSiI OGRETIM PROGRAMI GELENEKSEL OYUNLAR

MODULU'NDE YER ALAN UNITELER

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlk Becerileri

BECERILER ARASI
ILISKILER

1. UNITE: GELENEKSEL OYUN KULTURU VE UYGULAMA BECERISi

Bu Unitede dgrencilerin geleneksel oyunlarin 6zelliklerini 6zetleyebilmeleri, geleneksel oyun-
lar ile ginUmuzde oynanan oyunlar arasindaki benzerlik ve farkliliklar karsilastirabilmeleri,
geleneksel oyunlar kapsaminda hareket becerilerini sergilemenin yani sira taktik ve strateji
becerilerini gelistirebilmeleriamaclanmaktadir.

10

BEOSABI1. Hareketi Sergileme
BEOSARBS. Taktik ve Strateji Gelistirme

KB2.3. Ozetleme, KB2.7. Karsilastirma
E1.1. Merak, E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven), E2.5. Oyunseverlik,

E3.1. Muhakeme, E3.2. Odaklanma, E3.5. Acik Fikirlilik, E3.6. Analitiklik, E3.7. Sistematiklik,
E3.8. Soru Sorma, E3.10. Elestirel Bakma

SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi, SDB2.3.Sosyal Farkindalik SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D6. Durustlik, D8. Mahremiyet, D13. Saglkl Ya-
sam, D14. Saygl, D15. Sevqi, D17.Tasarruf, D18. Temizlik, D19. Vatanseverlik, D20. Yardim-

severlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgr, 0B4. Gorsel Okuryazarlik, OB5. Kdltar Okuryazarhigi

KB2.4. Cozimleme, KB2.15. Yansitma

Y 4

13
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14

OBRENME GIKTILARI VE
SUREC BILESENLERI OOEGO.1.1.

a)
b)
c)
00EGO.1.2.

a)
b)

c)

OOEGO.1.3.

a)
b)
c)
0O0EGO.1.4.

a)
b)
c)

ICERIK CERGEVESI  (Geleneksel

Geleneksel
Geleneksel

Geleneksel

Geleneksel oyunlarin 6zelliklerini 6zetleyebilme

Geleneksel oyunlarin temel unsurlarini analiz ederek ¢ozdmler.
Geleneksel oyunlarin ézelliklerini benzerlik ve farkliliklarina gére siniflandirir.

Inceledigi oyunlardan elde ettigi bilgileri kendi cimleleriyle aktararak yorumlar.
Geleneksel oyunlarile ginimuzde oynanan oyunlari karsilastirabilme
Geleneksel oyunlar ile gindmdzde oynanan oyunlarin 6zelliklerini belirler.
Geleneksel oyunlar ile glindmuzde oynanan oyunlarin 6zelliklerine iliskin ben-
zerlikleri listeler.

Geleneksel oyunlar ile ginimuzde oynanan oyunlarin 6zelliklerine iliskin farkli-
liklari listeler.

Geleneksel oyunlarda hareket becerilerini sergileyebilme

Geleneksel oyunlarda kullanilan hareket becerilerini algilar.

Geleneksel oyunlardaki hareket becerilerini basamaklar hélinde gésterir.
Geleneksel oyunlardaki hareket becerilerini farklidurum ve ortamlarda uygular.
Geleneksel oyunlarda taktik ve strateji gelistirebilme

Geleneksel oyunlarda karsilasilan taktiksel veya stratejik problemi belirler.
Belirlenen problemiveya durumu ¢ézmek icin uygun taktik veya strateji 6nerir.
Sectidi taktigi ya da stratejiyi uygular.

Oyunlarin Ozellikleri
Oyunlarile Gunimuzde Oynanan Oyunlari Karsilastirma
Oyunlarda Hareket Becerileri

Oyunlarda Taktik ve Stratejiler

Anahtar Kavramlar - geleneksel oyun, hareket becerisi, strateji, taktik

PROGRAMLAR ARASI
BIiLESENLERE YONELIK
UYGULAMALAR 00EGO0.1.1

OOEGO0.1.2

Ogrencilerin segilen geleneksel oyunlara ait gérselleri inceleyerek oyunlarin
temel unsurlarini belirlemelerive bu unsurlar arasindakiiliskileri gozimleme-
leri saglanir (OB4).

Ogrencilerden bulduklari temel unsurlardan yola gikarak geleneksel oyunlar
arasindaki benzerlik ve farkliliklari belirlemeleri beklenir (OB1).

Ogrencilerin inceledikleri oyunlardan elde ettikleri bilgileri tartisma yénte-
miyle degerlendirerek yorumlamalari saglanir (D3.3).

Bu surecte geleneksel oyunlarin milli kulttr icindeki yerini fark etmeleri ve bu
kiltarel mirasin yasatilmasina yonelik sorumluluk Ustlenmeleri desteklenir
(D19.1).

Ogrencilerden geleneksel oyunlarin sosyal ve fiziksel gelisime katkilarini fark
ederek bu oyunlari akran grubu icerisinde kurallarina uygun sekilde sergile-
meleri beklenir. Bu strecte 6grencilerin egitsel oyun yontemiile etkin katilim
gostermeleri saglanir (D13.2).

Ogrencilerin secilen geleneksel oyunun gecmiste ve giiniimiizde oynanis
sekillerinin yer aldigi gorselleri inceleyerek oyunun ozelliklerini belirlemeleri
istenir (OB4).

Ogrencilerden bulduklari ézelliklerden yola cikarak oyunun gecmiste ve gii-

numuzde oynanis sekliile ilgili benzerlik ve farkliliklari listelemeleri beklenir
(0B1).
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OOEGO0.1.3

Ogrencilerin karsilastirma yaparken secilen oyunun kiiltirel unsurlarini fark
etmeleri saglanir ve bu oyunlari oynayarak belirledikleri unsurlari uygulamaya
yansitmalari, oynadiklari oyunlari degerlendirmeleri desteklenir (OB5).

Ogrencilerden geleneksel ve dijital oyunlari; oynandiklari ortam, kullanilan
araclar, fiziksel hareket, sosyal etkilesim ve kuilturel dzellikler bakimindan
karsilastirmalari istenir. Sehirlesme, oyun alanlarinin degismesi, teknoloji
kullanimi ve gunlik yasam aliskanliklarinin gocuklarin oyun tercihleri Gzerin-
deki etkilerini belirlemeleri saglanir (SDB2.3, OB1).

Ogrencilerin kosma, sicrama, yon degistirme, denge kurma, egilme, uzanma,
atma ve yakalama gibi temel beden hareketleriniiceren geleneksel oyunlara
etkin katilmalari, secilen oyuna ait hareket becerilerini egitsel oyun yonte-
miyle dogru ve siral bigimde sergilemeleri saglanir (D3.1, D13.2).

Ogrencilerden geleneksel oyunlardaki hareket becerilerini belirli basamaklar
halinde sistematik bicimde géstermeleri beklenir. Bu sUregte dgrencilerin
hareketleri dogru sira ve teknikle uygulamaya dikkat etmeleri saglanir (D3.2).

Deger telkini ve egitsel oyun yontemleri araciligiyla 6grencilerin arkadaslari-
na karsl nazik davranmalari ve onlarla vakit gegirmeyi dnemsemeleri hedef-
lenir (D4.2, D4.4).

Ogrencilerin; hareket becerilerini sergilerken nazik ve ilkeli davranmanin,
empati kurmanin ve etkili iletisim gelistirmenin oyunun ayrilmaz bir parca-
si oldugunu fark etmeleri ve bu degerleri davranislarina yansitmalari yapa-
rak-yasayarak 6grenme yaklasimi dogrultusunda desteklenir (D14.1, D14.2).

Deger telkini ve egitsel oyun yontemleri araciligiyla 6grencilerin geleneksel
oyunlarda hareket becerilerini uygularken arkadaslarina karsi anlayisl ve ba-
riscil olmalari, onlarin basarisi ve mutlulugu icin destekleyici bir tutum sergi-
lemeleri hedeflenir (D15.1, D15.4).

Ogrencilerin oyun siireci boyunca hem kendi sinirlarini fark etmeleri hem de
baskalarinin kisisel 6zgurlik alanlarina saygi gostererek bu sinirlari korumaya
6zen gostermeleri desteklenir (D8.1).

Ogrencilerden takim oyunlarinda yardimlasma ve is birligi icinde hareket et-
meleri, ihtiyac duyduklarinda takim arkadaslarina destek olmalari, ortak he-
def dogrultusunda sorumluluk almalari ve grup basarisina katkida bulunma-
lari beklenir(D20.2, SDB2.1, SDB2.2).

Ogrencilerin hareket becerilerini sergilerken nazik ve ilkeli davranmanin, em-
pati kurmanin ve etkili iletisim gelistirmenin oyunun ayrilmaz bir parcasi ol-
dugunu fark etmeleri ve bu deg@erleri davranislarina yansitmalari deger telkini
yontemiile desteklenir (D14.1, D14.2).

Ogrencilerin oyun oynanan ortamin temizlik ve diizeninin yetersiz olmasinin
dogurabilecedi sorunlari belirlemeleri, bu konuda sorumluluk almalari ve su-
recte tartisma yoluyla cozim onerileri gelistirmeleri deger analizi ydntemiyle
saglanir(D18.2).

Ogrencilerin geleneksel oyunlarda kullanilan arac ve gerecleri ihtiyaclari dog-
rultusunda kullanmalari, mevcut malzemeleri koruyarak yeniden kullanmala-
rive israf etmemeleri saglanir (D17.1, D17.2).

Ogrencilerden geleneksel oyunlara ézgl temel hareket becerilerini degisen
oyun kurallari, grup dinamikleri, farklizeminler gibi ¢cesitli durum ve ortamlar-
da esnek bir sekilde uygulamalari beklenir (D3.4).

15



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI GELENEKSEL OYUNLAR MODULU

OOEGO.1.4

Ogrencilerden secilen geleneksel oyunda bulunan taktiksel veya stratejik
problemi belirlemeleri istenir (0B1).

Ogrencilerden belirledikleri taktiksel veya stratejik problemi gézmek igin uy-
gun taktik ve strateji Gretmeleri beklenir (SDB3.3).

Ogrencilerden karar verme yéntemi ile sececekleri taktik ya da stratejiyi be-
lirlemeleri ve uygulamada durist, adil ve kurallara uygun bir tutum sergile-
meleri beklenir(D1.2, D6.2).

Ogrencilerin geleneksel oyunlar sirasinda strateji gelistirirken sergilenen na-
zik ve ilkeli tutumlari rol oynama yontemiile i¢csellestirerek davranisa donus-
tirmeleri hedeflenir (D14.1, D14.2). m ,P E

Ogrencilerden arkadaslarinin (irettigi taktik ya da stratejiyi uygular’l‘ ‘5;“
dislncelerine saygi gosterip stirece katilmalari beklenir (SDB2. 2'1; -".:_....!...

fs); vﬂﬁ

OGRETMEN YANSITMALARI  Programa yonelik gorils ve dnerileriniz icin karekodu akilli cihaziniza

okutunuz.
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DERS SAATI

ALAN
BECERILERI
KAVRAMSAL

BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarlk Becerileri

BECERILER ARASI
ILISKILER

2. UNITE: GELENEKSEL OYUNLAR YOLUYLA KiSiSEL VE SOSYAL

GELIiSIM

Bu Unitede 6grencilerin geleneksel oyunlarin kisisel ve sosyal gelisim Gzerindeki etkilerini ¢o-
zimlemeleri, bu oyunlarafiziksel olarak katilmalari, adil oyun anlayisina uygun davranmalari ve
liderlik becerileri sergilemeleri beklenmektedir.

10

BEOSABA4. Fiziksel Aktiviteye Katilma, BEOSAB8. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma,
BEOSABS. Takim/Grup Liderligi Sergileme

KB2.4. Cozimleme

E1.1. Merak, E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E2.1 Empati,
E2.2. Sorumluluk, E2.3. Giriskenlik, E2.4. Glven, E2.5. Oyunseverlik, E3.5. Acik Fikirlilik,
E3.7. Sistematiklik

SDBI1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB2.1. iletisim, SDB2.2. Is Birligi

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D5. Duyarlilik D6. DurUstltk, D8. Mahremiyet, D12.
Sabir, D13. Saglikl Yasam, D14. Sayqi, D16. Sorumluluk, D18. Temizlik,
OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlik, OB4. Gorsel Okuryazarlik

KB2.10. Cikarim Yapma
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OGRENME GIKTILARI VE
SUREG BILESENLERI

iCERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLERE YONELIK
UYGULAMALAR
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OOEGO.2.1. Geleneksel oyunlar araciligiyla fiziksel aktiviteye katilabilme

a) Geleneksel oyunlar araciligiyla fiziksel etkinlik ihtiyacini fark eder.
b) Geleneksel oyunlarla katilacadi fiziksel etkinligi planlar.
c) Geleneksel oyunlar araciligiyla gerceklestirecegi fiziksel etkinlik planini
uygular.
OOEGO0.2.2. Geleneksel oyunlarin kisisel ve sosyal gelisimdeki etkisini ¢6zimleyebilme

a) Geleneksel oyunlarin kisisel ve sosyal gelisime katkida bulunan unsurlarini be-
lirler.
b) Belirlenen unsurlar arasindaki iliskiyi ve gelisime olan etkilerini belirler.
OOEGO0.2.3. Geleneksel oyunlarda adil oyun anlayisina uygun davranabilme

a) Geleneksel oyunlarda adil oyun anlayisinin temel ilkelerini aciklar.
b) Geleneksel oyunlarda adil oyun anlayisina uygun hareket eder.
OOEGO.2.4. Geleneksel oyun etkinliklerinde liderlik sergileyebilme

a) Geleneksel oyun etkinliginde liderlik rollerini tanimlar.
b) Tanimladigi liderlik rollerini etkinlik sirecinde gésterir.

Geleneksel Oyunlar Araciligiyla Fiziksel Aktiviteye Katilma
Geleneksel Oyunlarin Kisisel ve Sosyal Gelisime Etkisi
Geleneksel Oyunlarda Adil Oyun Anlayisi

Geleneksel Oyun Etkinliklerinde Liderlik

adil oyun, liderlik

OOEGO0.2.1

. Ogrencilerin saglikli yasam icin gerekli adimlardan biri olan sportif etkinlikle-
re katilmalari yaparak-yasayarak 6grenme yontemi dogrultusunda gelenek-
sel oyunlar araciligiyla saglanir (D13.2).

. Ogrencilerin bireysel farkliliklari ve ihtiyaglari géz éniinde bulundurularak
6zel gereksinimli dgrencilerin oyunlara etkin ve guvenli katilimini destekleyen
kapsayici oyun drneklerine yer verilir. Ogrencilerin birbirlerinin gereksinimle-
rini fark etmeleri ve is birligi icinde hareket etmeleri desteklenir. Oyunlarin
kurallari, stresi, alani, ara¢ gerecleri ve ayuncu rolleri; okulun imkanlari ve
6grencilerin ihtiyaglari dogrultusunda uyarlanir (D5.1, SDB2.2).

. Ogrencilerin temiz bir cevrenin oyun kalitesi ve kendi sagliklarina etkilerini
gunluk yasamla iliskilendirmeleri; ev, sinif, okul bahgesi gibi alanlarin dizen-
lenmesinde gonulld gorev alarak bu farkindaligi davranisa déntsttrmeleri
soru-cevap ve tartisma teknikleri araciligiyla saglanir (D18.2).

. Ogrencilerin geleneksel oyunlar izerinden arkadaslarina destek olmalari, et-
kili iletisim kurmalari, givene dayali iliskiler gelistirmeleri ve akranlariyla va-
kit gecirmeyi nemsemeleri deder telkini yontemi araciligiyla saglanir (D4.1,
D4.2, D4.3, D4.4).

. Ogrencilerin oynanan geleneksel oyunlarin igerigine gére nazik olmalari, ilkeli
davranmalari, empati kurmalari ve etkili iletisim becerileri sergilemeleri egit-
sel oyun yéntemiyle saglanir (D14.1, D14.2).

- Ogrencilerin oyun sireci boyunca hem kendi sinirlarini fark etmeleri hem de
baskalarinin kisisel 6zgurlik alanlarina saygi gdstererek bu sinirlari koruma-
ya 0zen gostermeleri desteklenir. Sirecte 0grencilerin yaparak-yasayarak
6grenme yontemi cercevesinde gercek oyun durumlariicerisinde deneyim
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00EGO.2.2

kazanmalari saglanir (D8.1).

Ogrencilerin egitsel oyun ydntemi araciligiyla oyunun kurallarina uymalari,
dusince, duygu ve davranislarinda 6z denetim saglayarak kontrollU bir tutum
sergilemeleri hedeflenir (D12.2, D12.3).

Ogrencilerden oyun oynarken duygu ve disiincelerini etkili bir sekilde ifade
etmelerive arkadaslarini etkin sekilde dinlemeleri beklenir (SDB2.1).

Ogrencilerin oynadigi geleneksel oyunlarin icerigine gére ortak hedefler
dogrultusunda takim olusturmalari ya da bir takima katiimalari amaclanir
(SDB2.2).

Ogrencilerden secilen geleneksel oyunlarin amaci ve katilimci sayisina uy-
gun fiziksel etkinlikleri planlamalari beklenir. Bu strecgte oyunu daha iyi bilen
dgrencilerin bilgi ve deneyimlerini arkadaslariyla paylasarak onlara rehberlik
etmeleri akran 6gretimi yontemiyle desteklenir (D3.2).

Ogrencilerin hazirlanan geleneksel oyun planini, oyunun kurallarina ve gi-
venlik prensiplerine sadik kalarak sahada uygulamalari ve sUreci yonetmeleri
amaclanir (SDB1.2).

Ogrencilerin 6grendikleri geleneksel oyunlardan uygun olanlari ev, park gibi
okul disindaki yerlerde guvenlik kosullarini gozeterek aileleri ve yakin cevre-
leriyle oynamalari tesvik edilir. Ogrencilerden bu oyunlari glinliik yasamlarin-
da hangi ortamda, kimlerle ve nasil uygulayabileceklerini planlamalari bekle-
nir(D13.2, SDB1.2).

Ogrencilerden geleneksel oyunlarin kisisel ve sosyal gelisime katki sagla-
yan unsurlartile ilgili bir sunu hazirlamalari veya afis tasarlamalari istenebilir
(0B4).

Ogrencilere ev ortaminin ézellikleri ve givenlik kosullari dikkate alinarak oy-
nanabilecek geleneksel oyunlardan ornekler sunulur. Bu oyunlarin problem
cozme ve strateji gelistirme gibi bilissel; iletisim ve is birligi gibi sosyal; duygu
duzenleme ve sabretme gibi duygusal; el-gdz koordinasyonu ve ince motor
becerileri gibi fiziksel gelisim alanlarina katkilarini belirleyerek bu alanlar ara-

sindakiiliskileri agiklamalari saglanir (SDB1.2).

Ogrencilerden afis veya slayt galismasi icin kullanacaklari araglari belirleme-
leri, gerekli bilgilere ulasmalari ve ulastiklari bilgilerle 6zgun bir trdn olustur-
malartistenir (OB1).

Ogrencilerden hazirladiklari calismada belirledikleri unsurlar arasindaki ilis-
kiyi analiz etmeleri ve bu unsurlarin bireysel gelisimleri Gzerindeki etkilerini

Ogrencilerin afis veya slayt calismasi hazirlama sirecinde arastirma-ince-
leme yoluyla hem veri toplama ve dizenleme hem de uygun gorsel segimi
asamalarinda arastirmaci ve sorgulayici bir yaklasim sergilemeleri saglanir
(D3.2, D3.3).

Ogrencilerden hazirladiklari afis veya sunuyu sinif arkadaslarina sunmalari,
sunum yaparken edindikleri bilgileri arkadaslarina etkin bir sekilde aktarma-
larl, sunum yapan arkadaslarini etkin bir sekilde dinlemeye 6zen géstermeleri
beklenir (SDB2.1).

Ogrencilerden geleneksel oyunlarin yalnizca eglenme amaci tasimadigi-
ni, ayni zamanda strateji gelistirme, akil ydrttme, karar verme ve problem
cozme gibi Ust diuzey dusinme becerileri ile iletisim ve is birligi becerilerini
destekleyen bir 5grenme araci oldugunu fark etmeleri beklenir. Ogrencilerin
sectikleri geleneksel oyunda bu becerileri gerektiren durumlari belirleme-
leri ve oyun ile beceriler arasindaki iliskileri arneklerle aciklamalari saglanir
(SDB2.1, SDB2.2).
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. Ogrencilerden segilen geleneksel oyunlari oynarken edindikleri bilgiler dog-
rultusunda hareket etmeleri beklenir (SDB1.2).

OO0EGO0.2.3

. Ogrencilerden kendilerine sunulan oyun gérselleri ve videolari adil oyun cer-
cevesinde yorumlamalari istenir (0B2, 0B4).

« Ogrencilerden rol oynama teknigiyle geleneksel oyunlarda tarafsiz ve adil
davranmanin énemini kavramalari, oyun sirasinda sorumluluklarini yerine
getirerek adil oyun ilkelerini uygulamalari istenir (D1.2).

« Ogrencilerin sorumluluk alma ve samimi tutum sergileme becerilerini uygu-
lamaiginde deneyimlemeleri egitsel oyun yontemi araciligiyla saglanir (D6.1).

« Egitsel oyun yontemi araciligiyla dogru ve gUvenilir davranmanin oyuna ve
arkadaslik iliskilerine katkisi Gzerinde durulur, belirlenen darastltk ilkelerinin
geleneksel oyunlar stirecinde davranisa dontstirilmesi hedeflenir (D6.2).

. Ogrencilerden verilen 6rnek olaylarla ilgili adil oyun anlayisina uygun akil y-
rdtmeleri ve ulastiklari ¢cikarimlari oynadiklari geleneksel oyunlara yansitma-
lari beklenir (OB1).

. Ogrencilerin adil oyun anlayisina yénelik ic motivasyon gelistirerek gérev bi-
lincine sahip olmalari hedeflenir (D16.3).

. Ogrencilerden adil oyun anlayist ile ilgili duygu ve distincelerini etkili bir sekil-
de ifade etmeleri ve arkadaslarini etkin sekilde dinlemeleri beklenir (SDB2.1).

. Ogrencilerden adil oyun anlayist ile ilgili temel ilkelerin belirlenmesinde kendi

gorus ve dusuncelerinifarkli gorts ve distnceleri dikkate alarak uyarlamalari
beklenir (SDB2.2).

O0EGO.2.4

. Ogrencilerden izletilen geleneksel oyun videolarindan liderlikle ilgili cikarim-
larda bulunmalari beklenir (0B2).

- Ogrencilerin tstlendikleri rolleri etkinlik siirecinde sergilerken hakkaniyetli,
Olculu ve dengeli davranmalari; gorev dagihminda liyakati gozeterek hareket
etmeleri hedeflenir(D1.2, D1.3, D1.4).

« Ogrencilerden oynanan geleneksel oyun siirecinde duygu ve diisiincele-
rini s6zIlu ve sozsuz iletisim yollariyla etkili bicimde ifade etmeleri beklenir

(SDB2.1).
s
OGRETMEN YANSITMALARI Programa yonelik gorus ve onerilerinizigin karekodu akill cihaziniza E&-_'E ,.-‘q.E..E
okutunuz " .-.::;l&:::ﬂ
. AL
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DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLER

Sosyal Duygusal
Ogrenme Becerileri
Degerler

Okuryazarlk Becerileri

BECERILER ARASI
ILISKILER

3. UNITE: KULTURUN YASATILMASINDA OYUNLARIN ROLU

Ogrencilerin geleneksel oyunlarin toplumsal ve kiiltiirel yasamdaki yerini sorgulayarak bu
oyunlara karsi farkindalik gelistirmeleri; ailelerinden ve yakin cevrelerinden edindikleri bilgiler
dogrultusunda gecmiste oynanan oyunlari tanimalari, bu oyunlardaki hareket becerilerini uy-
gulamalari ve farkli yorelere ait geleneksel oyunlari inceleyerek bu oyunlarda yer alan fiziksel
becerileri sergilemeleriamagclanmaktadir.
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BEOSABIT. Hareketi Sergileme

KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.8. Sorgulama

E1.1. Merak, E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E2.2. Sorumluluk,
E2.3. Giriskenlik, E2.5. Oyunseverlik, E3.1. Muhakeme, E3.2. Odaklanma, E3.7. Sistematik-
lik, E3.8. Soru Sorma, E3.10. Elestirel Bakma

SDB1.2. Kendini Diizenleme, SDB2.1. iletisim, SDB2.3. Sosyal Farkindalik, SDB3.1. Uyum,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D2. Aile Butunltugu, D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D8. Mahremiyet, D14. Saygi, D15. Sevgi,
D16. Sorumluluk, D19.Vatanseverlik

OBT1. Bilgi Okuryazarhgl, 0B2. Dijital Okuryazarlk, OB4. Gorsel Okuryazarlk, OB5. Kiltdr
Okuryazarlg

KB2.15. Yansitma
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OGRENME GIKTILARI VE - - .
SUREG BILESENLERI OOEGO.3.1. Geleneksel oyunlarin toplumsal ve kulturel yasamdaki dnemini sorgulayabil-

me

a) Geleneksel oyunlarin toplumsal ve kdiltirel yasamdaki énemiyle ilgili merak et-
tigi konuyu tanimlar.

b) Belirledigi konuya iliskin arastirma sorularini sorar.

c¢) Sorular dogrultusunda toplamasi gereken bilgileri toplar.

¢) Topladigi bilgilerin dogruluk ve glvenilirlik durumunu degerlendirir.

d) Elde ettigi bilgilerin isiginda toplumsal ve kliltirel yasamdaki 6neme iliskin ¢i-
karim yapar.

OOEGQ0.3.2. Ailesinin ve yakin ¢evresinin gegmiste oynadigi geleneksel oyunlarla ilgili bilgi

toplayabilme

a) Geleneksel oyunlara ulagsmak icin kullanacagi araclari belirler.
b) Belirledigi araci kullanarak geleneksel oyunlar hakkindaki bilgileri bulur.
c) Geleneksel oyunlarlailgili ulasilan bilgileri dogrular.
¢) Geleneksel oyunlar ile ilgili ulasilan bilgileri kaydeder.
OOEGO0.3.3. Ailesi ve yakin gevresinin oynadigi geleneksel oyunlardaki hareket becerile-
rini sergileyebilme
a) Gecmiste oynanan geleneksel oyunlarda kullanilan temel hareket becerilerini
algilar.
b) Ailesive yakin gevresinin oynadigi oyunlardaki hareket becerilerinibasamaklar
hélinde sergiler.
c) Ailesive yakin gevresinin oynadigi oyunlardaki hareket becerilerini uygular.
OOEGO.3.4. Farkli yorelere ait geleneksel oyunlari sorgulayabilme

a) Farkliyérelere ait merak ettigi geleneksel oyunlari tanimlar.

b) Farkliyérelere ait oyunlar hakkinda sorular sorar.

c) Farkliyérelere ait geleneksel oyunlar hakkinda bilgi toplar.

¢) Farkliyérelere ait toplanan bilgilerin dogrulugunu degerlendirir.

d) Farkliyérelere ait toplanan bilgilerin dogrulugu Gzerinde ¢ikarim yapar.
OOEGO.3.5. Farkli yorelere ait geleneksel oyunlardaki hareket becerilerini sergileyebilme

a) Farkliyérelere ait oyunlardaki hareket becerilerini algilar.
b) Farkliyérelere ait oyunlardaki hareket becerilerini basamaklar hdlinde sergiler.
c) Farkliyérelere ait oyunlardaki hareket becerilerini uyqular.

ICERIK CERCEVESI  Geleneksel Oyunlarin Toplumsal ve Killtirel Yasamdaki Onemi

Geleneksel Oyunlardaki Hareket Becerileri
Anahtar Kavramlar -~ geleneksel oyun

PROGRAMLAR ARASI
BILESENLERE YONELIK
UYGULAMALAR OOEGO0.3.1

. Ogrencilerden geleneksel oyunlarin toplumsal ve kiiltiirel yasamdaki dnemi
ile ilgili merak ettikleri konulari soru-cevap teknigiyle tanimlamalari ve bu ko-
nular hakkinda arastirma sorulari hazirlamalari istenir (D3.3).

. Ogrencilerden hazirladiklari sorular dogrultusunda bilgi toplamalari, bilgiye
ulasacaklari araglari belirlemeleri, konuya iliskin dogru ve guvenilir bilgilere
ulagmalari, bu bilgileri degerlendirip kaydetmeleri beklenir (OB1).

. Ogrencilerden topladiklari bilgilerin dogruluk ve glivenirligini degerlendirirken
gerekgceliyargida bulunmalariistenir (SDB.3.3).

. Ogrencilerden topladiklari bilgiler ve yaptiklari cikarimlar sonucunda gele-
neksel oyunlarin kiltirel yasamdaki 6nemini fark etmeleri beklenir (0B.5).
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00EGO.3.2

O0EGO.3.3

Ogrencilerden geleneksel oyunlarin toplumsal ve kiiltirel yasamdaki sosyal
etkilerini fark ederek oyunlarin toplum tzerindeki 6nemini anlamalari istenir
(SDB.2.3).

Ogrencilerden geleneksel oyunlar ile geleneksel sporlarin kurallar, kullanilan
araclar, fiziksel beceriler, toplumsal katilm ve kusaktan kusaga aktariima
bakimindan értiisen yénlerini incelemeleri istenir. Ogrencilerin bu oyun ve
sporlarin yasatilmasinin kulttrel mirasin korunmasina katkisina iliskin cika-
rim yapmalari saglanir (D19.3, 0B5).

Ogrencilerden ailesi ve yakin cevresinin gecmiste oynadiklari geleneksel
oyunlarla ilgili bilgilere ulasmak icin bilgi toplayacaklari araclari belirlemeleri
beklenir. Bunun igin 6grencilerden gorisme ya da anket teknigini kullanma-
lariistenebilir (0B.1).

Ogrencilerden bilgiyi toplarken aile bireyleriile iletisim kurabilecedi ve onlarla
vakit gecirebilecedi bir yontem secmeleriistenir (D2.1, D2.3).

Ogrencilerin aile blytkleriyle gériiserek onlarin gegmiste oynadiklari gele-
neksel oyunlari 6grenmeleri saglanir. Bu slUrecte geleneksel oyunlarin ku-
saklar arasindaki kultur aktarimina katkisi ile aile bireylerinin birlikte nitelikli
zaman gecirmesini saglayan ve aile baglarini giclendiren yonleri Gzerinde
durulur(D2.1, D2.3, SDB2.1, 0B5).

Ogrencilere aile bireylerinden topladiklari bilgiler dogrultusunda geleneksel
oyunlarin kiltdrel bir miras oldugu ve korunmasi gerektigi vurgulanir (0B.5).

Ogrencilerin arastirma-sorgulama stratejisi ve deger analizi teknigi kapsa-
minda ulasilan bilgilerin dogrulugunu teyit ederken milli ve manevi degerlere
duyarl davranmalari hedeflenir (D14.3).

Ogrencilerden geleneksel oyunlar ile ilgili topladiklari bilgileri arkadaslari ile
paylasmalariistenir. Bu sayede 6grenciler milli ve manevi degerlerin gelecek
nesillere aktariimasinda sorumluluk Ustlenir (D19.3).

Ogrencilerden topladiklari bilgilerden hareketle belirledikleri geleneksel
oyunlari arkadaslariyla oynayarak deneyimlemeleri ve oyun surecine aktif ka-
tiim saglamalari beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerden geleneksel oyunlarin hareket becerilerini ifade etmeleri iste-
nir. Bunun icin d6grencilere geleneksel oyunlarla ilgili video izletilebilir ya da
gorseller sunulabilir (OB.4).

Ogrencilerden ailesi ve yakin cevresinin oynadidi oyunlardaki hareket beceri-
lerinin basamaklarini kendi cimleleriile ifade etmeleriistenir (0B.1).

Okul imkanlari ve 6grenci durumlari goz éntinde bulundurularak “Geleneksel
Aile Oyunlari GUnu” gibi etkinlikler duzenlenebilir. Bu etkinlikler araciligry-
la aile bireylerinin cocuklarla oyun sureclerine etkin katilimi, kusaklar arasi
kaltlr aktariminin strdtrdlmesi, aile iciiletisimin ve aile baglarinin glc¢lendi-
rilmesi ile okul-aile is birliginin gelistiriimesi amaclanir. Uygulamalar, Ailenin
Guclendirilmesi Vizyon Belgesi'nde aile bireylerinin birlikte nitelikli zaman ge-
cirmelerine ve aile ici etkilesimin desteklenmesine ydnelik belirlenen amac-
larlailiskilendirilir(D2.1, D2.3, SDB2.1, 0B5).

Ogrencilerin geleneksel oyunlardaki hareket becerilerini uygularken hem
kendilerinin hem de arkadaslarinin kisisel 6zgurltUk alanlarini korumalari, ki-
sisel bilgilerin gizliligine saygi gostermeleri ve kisisel sinirlari ihlal etmemeleri
yaparak-yasayarak 6grenme yaklasimiyla saglanir. Sirecte egitsel oyun yon-
temi ve uygulama teknigi kullanilir (D8.1, D8.2).
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OOEGO0.3.4

OOEGO0.3.5

Ogrencilerden hareket becerilerini sergilerken yasadiklari toplumun milli ve
manevi degerlerini dikkate almalari ve bu degerleri davranislarina yansitma-
lari beklenir. Strecte deger 6gretimi yaklasimi ve drnek olay tekniginden ya-
rarlanilir (D14.3).

Ogrencilerden geleneksel oyunlari oynarken arkadaslart ile etkili iletisim kur-
malari beklenir (SDB2.1).

Ogrencilere geleneksel oyunlarin kiiltirel bir miras oldugu ve korunmasi ge-
rektigi vurgulanir (0B.5).

Ogrencilere farkli yérelere ait geleneksel oyunlarin videolar! izletilir (0B.2).

Ogrencilerden izledikleri videolardan yola cikarak merak ettikleri geleneksel
oyunlari tanimlamalari ve bu oyunlar hakkinda sorular sorarak gerekli bilgileri
bulmalari beklenir (0B.1).

Ogrencilere izletilen videolarda yer alan yéresel oyunlarla ilgili merak duygu-
su uyandirilir. Siirecte soru-cevap teknigi kullanilir. Ogrencilerden arastirmak
istedikleri bilgiye ulasma yollarini belirlemeleri ve edindikleri bilgileri elestirel
bakis agisiyla degerlendirmeleri beklenir (D3.3).

Ogrencilerden farkli yorelere ait oyunlarin benzerlik ve farkliliklariniayirt ede-
rek farkl kiltirleri kesfetmeleri beklenir (OB5).

Ogrencilerden farkli ydrelere ait oyunlari akran grubu icerisinde kurallarina
uygun sekilde oynayarak deneyimlemeleri ve bu oyunlarin ktlturel 6zellikleri-
ni uygulama siirecine yansitmalari beklenir. (SDB2.3).

Ogrencilerden farkli yorelere ait oyunlardaki hareket becerilerini algilamalari
beklenir. Bunun icin 6grencilere farkli yorelere ait oyunlarin gorselleri verilir
ve onlardan bu gorselleriincelemeleriistenir (OB4).

Gozlem ve deger analizi tekni@i araciligiyla 6grencilerin hareket becerilerini
sergiledikleri strecte nezaket, ilkeli durus, empati, etkiliiletisim gibi kavram-
larin ortak degerler oldugunu kesfetmelerine rehberlik edilir (D14.1, D14.2).

Ogrencilerden farkli yérelere ait hareketlerdeki farkliliklari anlayarak yeni ha-
reketleri 6grenmeye istekli olmalari beklenir (SDB3.1).

Ogrencilerden farkli yorelerin oyunlarina ait izledikleri hareket becerilerini
sergilemeleri ve sonrasinda kendilerini degerlendirmeleri varsa duzeltiimesi
gereken hareketleri yeniden yapmalari beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerin farkli yérelere ait geleneksel oyunlari sergilemeleri siirecinde
Ustlendikleri gérevleri 6zveriyle yerine getirmelerine rehberlik edilir (D16.3).
Ogrencilerin egitsel oyun yéntemiyle grup ici etkilesimlerde anlayisli ve ba-
riscil bir tutum sergileyerek catismadan uzak bir oyun ortami olusturmalari
hedeflenir (D15.1).

Ogrencilerin akran iletisiminde nezaket kurallarini benimsemeleri ve arka-
daslariyla nitelikli vakit gegirmeyi énemsemeleri saglanir. Strecte model
olma yontemi ve rol oynama tekniginden yararlanilir (D4.2, D4.4).

Ogrencilerde geleneksel oyunlardaki hareket becerilerinin uygulanmasi si-
recinde kendisi ve baskalarinin kisisel 6zgurlik alanlarini korumalari konu-
sunda farkindalk olusturulur. Bu sUrecte yaparak-yasayarak 6grenme yakla-
simi ve editsel oyun teknigi kullanilir (D8.1).

Ogrencilerin, arkadaslarinin kisisel sinirlarini ihlal etmemeye 6zen gdster-
meleri ve bu sinirlara saygl duymalari tesvik edilir. Strecte tartisma yontemi
uygulanir (D8.2).
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. Ogrencilerden geleneksel oyunlar araciligiyla kiiltiirel unsurlari fark etmeleri,
kaltarel mirasimizi korumalari ve boylece kultirimuzu yasatmalari beklenir
(OB5).

OGRETMEN YANSITMALARI Programa yonelik gorus ve dnerilerinizicin karekodu akilli cihaziniza

okutunuz.
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