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1. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETiIM PROGRAMI SATRANC MODULU

1.1. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU'NUN
TEMEL YAKLASIMI VE OZEL AMAGLARI

Bireyin fiziksel, psikolojik ve sosyal ydonden bittncdl bir sekilde gelismesini saglamak amaciyla olusturulan Turkiye Yaz-
yil Maarif Modelinde s6z konusu alanlarin gelisimine katki saglayacak beceriler kullaniimistir. Model, koklerden gele-
cege felsefesiile gecmisten glc alan ve bu gugc ile ¢cagin gereklerine uyum saglayan bireylerin yetistirilmesini amag-
lamaktadir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modlt Tirkiye Yizyil Maarif Modeli Ogretim
Programlari Ortak Metni ile TUrkiye YUzyili Maarif Modeli'nin benimsedigi temel felsefe ve amaglardan hareketle beceri
bilesenleri dikkate alinarak olusturulan 6grenme ciktilari ile yapilandiriimistir. S6z konusu 6grenme ciktilari; Tarkiye
Yazyih Maarif Modelindeki kavramsal beceriler, sosyal-duygusal 6grenme becerileri, egilimler, degerler, okuryazarlik
becerileri, beceriler arast iliskiler ve alan becerileri ile iliskilendirilmistir. Bu bilesenler ile alusturulan Oyun ve Oyun Et-
kinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili'nde 6grencilerin sadece bilgi basamagina ydnelik becerileri degil bu
cagin gerektirdigi Ust duzey distinme becerileri edinmesi de amaclanmistir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satran¢ Modili'nde dikkat, hafiza, mantik yiiritme, strateji gelistir-
me, problem cozme, analitik distinme, 6ngord gelistirme gibi becerilerin yani sira sabir, empati, duygusal farkinda-
lik gibi sosyal-duygusal becerilerin oyun temelli ortamlarla gelistiriimesi amaclanmaktadir. Programda birey, cevre ve
topluma iliskin degerlerin 6grenme-06gretme sirecine yansitilmasi, 6grencilerin etik, adil oyun ve sayqgi gibi degerlerle
zenginlesen bir 6grenme sireci deneyimlemesi hedeflenmektedir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili, 8grenmeyi oyunlastirarak dgrencilerin dikkat ve
odaklanmasini, zihinsel slreclerini derinlestirmeyi ve 6grenmeye karsi olumlu tutum gelistirmelerini saglamayi amac-
lamaktadir. Ogrencilerin satranc sayesinde sosyal becerilerini gelistirerek etkili iletisim kurmalari da programin énemli
hedeflerindendir. Programda bireylerin; elestirel disinme, problem ¢ozme, karar verme, 6zgin distnme ve sorgula-
ma gibi Ust dizey zihinsel becerilerini gelistirmeleri desteklenmektedir.

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Moddilt, 8grencilerin bilgi basamagina yénelik oyun siirecleri
icinde kendi ¢cozum yollarini gelistirerek deneme-yanilma, varsayim, analiz ve genellemeye yonelik 6grenme-ogretme
yasantilarini da 6n planda tutmaktadir. Bu baglamda satranc araciligiyla 6grencilerin sorgulama yapma, alternatif ¢o-
zimler Uretme ve stratejik planlama gibi becerileri kazanmalari desteklenmekte ayrica programda 6grencilerin etik
davranis ve uygun iletisim kurma gibi becerileri kazanmalari da tesvik edilmektedir. iceriklerin bu hedefler dogrultu-
sunda gercek yasamla iliskilendirilerek hem disiplinler arasi hem de beceriler arasi butlnlesik bir yapida sunulmasi
gerekmektedir.

Turkiye Yizyil Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'nde yer alan Erdem-Deger-Eylem Cercevesinde saglikli
bir kisilik yapisinin olusmasinda; insanin kisisel anlamda tekamulu, sosyal acidan yasadigi topluma uyumu ve fiziksel
cevresiyle etkilesimi ile dogrudan iliskili oldugu ifade edilmektedir. Kisilik yapisinin temel taslarindan biri olan deger;
insanin hem kendisi hem de ¢evresiyle iliskilerinde duygu, dustnce ve davranislarini bicimlendirir. Erdem ise egitim-64-
retim etkinlikleri sonucunda kisiye kazandirilmasi hedeflenen kisiligin guclt yanlarini ifade etmektedir. Bu erdemlere
kisiler yasantilari sonucu gelistirdikleri degerler araciligiyla ulasabilmektedir. Kisinin sahip oldugu dedgerler ise eylem-
lerinde kendini gostermektedir. De@erler temalarla tutarli bicimde 6grenme-0gretme yasantilarinda ele alinmaktadir.
Degerler programin dikey dizleminde hiyerarsik bir yapida degil, 6grencilerin gelisim ozellikleri de g6z 6ninde bulun-
durularak birikimli bir yapida desteklenmektedir.

1739 sayih Milli Egitim Temel Kanunu'nun 2. maddesinde belirtilen Tark Milli Egitiminin Genel Amaclarive Temel
llkeleri dogrultusunda hazirlanan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modult’'nde 6grencilerin

1. Stratejik distnme, problem ¢ézme, akil ylritme ve analiz etme becerilerini gelistirmeleri,

2. Zihinsel becerilerini sosyal-duygusal ve okuryazarlik becerileriyle buttnlestirerek cok yonlu gelismeleri,

3. Satranc oyunu ile kazanilan becerileri gercek yasama aktarmalari,

4. Satrang oyununa karsi olan ilgilerini ve 6grenmeye yonelik egilimlerini fark etmeleri ve gelistirmeleri,

5. Satranc araciligiyla bireysel ve toplumsal degerleriicsellestirmeleri,

6. Problemler karsisinda farkli ve 6zgun stratejiler gelistirmeleri, hizli ve dogru karar vermeleri,

7. Yetenek ve potansiyellerini kesfetmeleri ve sistematik bir distnce yapisi gelistirmeleri,
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8. Baskalarina karsl saygili olmalari ve bunu davranislariyla gostermeleri, dogruluk ve durlstlige Gnem
vermeleri,

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

9. Sorumluluk alarak kendilerine givenen birey olmalari,

10. Edindikleri bilgi, beceri ve degerleri hem diger derslere hem de gunlik yasamlarina etkili bicimde
yansitmalariamaclanmaktadir.

1.2. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERI DERSi OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU'NUN UYGU-
LANMASINA iLiSKIN ESASLAR

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiilirniin uygulanmasi stirecinde asadidaki hususlar géz
onunde bulundurulmalidir.

«  Program Tirkiye Ylzyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metninde yer alan bilgiler dogrultusunda hazirlan-
mistir. 0grenme-6gretme yasantilari s6z konusu metin dikkate alinarak tasarlanmasi gerekmektedir. Yapilacak et-
kinlikler hedeflenen 6grenci profiline ulasmayi saglamaya yonelik olmali ve planlamalar bu dogrultuda yapiimaldir.

. Turkiye Yuzyil Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'nde yer alan 6grenme-6gretme yasantilarina Oyun ve
Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Modli'nde yer verilmeyip uygulama égretmene birakilmistir. 0g-
renme ciktisina ulasmak igin gereken becerilerin dikkate alinarak planlamanin yapilmasi gerekmektedir. Bu hususa
dikkat edilerek uygulamalar farklilastirilabilir.

. Turkiye Ylzyil Maarif Modeli égrencinin biitinciil gelisimini dikkate aldigiicin Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogre-
tim Programi Satrang Modulu uygulanirken zihinsel gelisiminin yaninda, sosyal ve duygusal gelisimine destek ola-
cak sekilde planlamalar yapiimalidir.

. Btiincul gelisim dikkate alinarak uygulanacak Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modi-
l0'nde Turkgemizin dogru ve etkili kullanimina, 6grencilerin sdz varliginin ve dil becerilerinin gelistiriimesine 6zen
gosterilmelidir.

«  Program dogrultusunda yapilacak olan etkinlikler; dgrencilerin aktif katiiminin saglanmasi, distncelerin 6zgurce
ifade edilmesi, sosyal ve duygusal becerilere yonelik gelisimlerinin desteklenmesini saglayacak sekilde olmalidir.

« Satranc oyununa 6zqu yetkinlikleri gelismis 6grencilerin dersi alabilecedi gibi baslangic dizeyinde satranc bilgisi
olan veya satranc ile ilgili herhangi bir bilgiye sahip olmayan 6grenciler de bu dersi alabilecektir.

- Oniki tema olarak hazirlanan Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Moddli'nde satrangla ilgili
temel bilgilerden yola ¢ikilarak 6grencinin Gst dizey distinme becerileri gelistirmeleriamaclanmistir. Programdaki
temalar "Satranci Tanimak'la baslayip “Satrang Kultlri Olusturmak’la tamamlanmistir.

«  Ogretim materyalleri ve etkinlikler, Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Moduli'nde yer alan
ogrenme ciktilari ve slrec bilesenleri dikkate alinarak tasarlanmalidir.

«  Teknolojiyi kullanmaya ydnelik 6grenme ciktilarinda teknolojiden dogru ve glvenli bir bicimde yararlanma ve tek-

nolojiyi verimli kullanmanin 6nemi vurgulanmalidir.

«  Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Modiili'nde égrencilerin ulastigi bilgileri beceri olarak
ortaya koyacagi uygulamalara agirlik verilmesi gerekmektedir.

. Tirkiye Ylzyll Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metnine gdre esnek tasarima dayali égretim programi ya-
pisi dersler icin kullanilabilmektedir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili'nde bu yapi
dogrultusunda hazirlanmis olup programlar arasi bilesenlerin 6grenme c¢iktilariile iliskilendirilerek islenmesine ilis-
kin detaylar “Programlar Arasi Bilesenlere Yonelik Uygulamalar” basligi altinda sunulmustur.

«  Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Modli'nde hazirlanacak materyal ve etkinliklerde 6n
degerlendirme surecine ve kopru kurmaya yer verilmesi anlamli 6grenmeye katki saglayacaktir.

« Tders saatisiresince, Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Moddli'nde égrencilerin temaya
iliskin bilgi ve becerileri edinmelerini saglamak amacliyla 6grenme ¢iktilari ayni tutulacak, etkinlik sayisi azaltila-
rak uygulanacaktir. 36 saatlik programda 6grencilerin uygulama calismalarinda azaltmalar yapilacaktir. Ornegin
taslarin hareketine yonelik uygulama asamasi kisa tutulacaktir. Bu programda 6grenme ¢iktilarinda herhangi bir
azaltmaya gidilmeden butdn kazanimlarin gerceklestiriimesi gerekmektedir.

1.2.1. Alan Becerileri, Kavramsal Beceriler ve Egilimler

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiilii hazirlanirken programin égrenme ciktilarina uygun
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olarak Turkiye Yazyili Maarif Modeli alan becerilerinden faydalaniimistir. Programdaki 6grenme ciktilari kullanilan alan
becerilerini destekleyecek sekilde yapilandiriimistir. Programdaki 6grenme ciktilarini destekleyecek alan becerilerinin
kullanilamayacagi yerlerde ise sadece kavramlar beceriler kullaniimistir.

Turkiye Yizyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'nde egilimler, belirli bir durumda bir eylemi gerceklestir-
me farkindaligi ve istedi ya da becerileri eyleme gecirmeye yénelik yatkinliklar olarak daifade edilmistir. insanlarin sahip
oldugu egilimler, becerilerin eyleme dénusturilme bicimini dogrudan etkileyeceginden ve kisinin bir gorevi basariyla
tamamlamasina katki saglayacagindan hareketle Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modli'nde
ogrenme ciktilari egilimlerle desteklenerek s6z konusu becerilerin gelistiriimesi desteklenmistir.

1.2.2. Programlar Arasi Bilesenler

Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Modiilii hazirlanirken “Sosyal-Duygusal Ogrenme Becerileri’,
“Okuryazarlik Becerileri’, "Erdem-Deger-Eylem Cergevesi'nde yer alan degerler kullaniimistir.

Gegmiste 6grenen konumunda bulunan insan gunimudzde dgrenmeyi 6grenen, sorgulayan, surecte aktif rol oynayan,
sadece zihinsel degil sosyal ve duygusal yonden de gelisen insan konumundadir. Bu nedenle ginimuzde sosyal-duygu-
sal grenme becerileri daha dnemli hale gelmistir. Sosyal-duygusal 6grenme becerilerinin bireyin gerek kendisi gerek
cevresiile olumlu yonde iliskiler kurabilme ve duygularini kontrol edip yonetebilmesi gibi becerileri ihtiva ettigi dusu-
niiliince s6z konusu becerilerin Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili'niin yapisina uygun
oldugu gorulmektedir. Bu nedenle program hazirlanirken sosyal-duygusal 6grenme becerileri Oyun ve Oyun Etkinlikleri
Dersi Ogretim Programi Satrang Modli'nii olusturan temalarin dogasina uygun olarak 6grenme ciktilari ile iliskilendiri-
lip azami 6l¢tde kullaniimasina 6zen gosterilmistir.

Alanyazinda farkl tirlerde okuryazarlik becerileri yer almaktadir. Bu beceriler arasinda Turkiye Yuzyili Maarif Modeline
uygun olanlar secilerek Tirkiye Yizyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metninde yer almistir. Tlrkiye Yizyili
Maarif Modelinde yer alan okuryazarlik becerilerine ait stre¢ bilesenleri U¢ dizeyde 6grencilere kazandiriimak tzere
kurgulanmistir. Bu U¢ dUzey; okuryazarlik tirinde gecen temel bilgi, terim, kavram ve olgulari tanimlama, anlama, bun-
larin farkinda olma ve duyarlilik gostermeye yonelik farkindalik dizeyi; 6grencilerin bu bilgi, terim, kavram ve olgulara
yonelik buttnculiliskiyi fark etmelerine yonelik islevsellik dizeyi ve edinilen bilgilere gore 6grencilerin eyleme gececedi
eylemsellik diizeyidir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili’nde temanin yapisina uygun
olacak sekilde bilgi, veri, gorsel okuryazarlik ve dijital okuryazarlik becerilerine yer verilmistir.

Tarkiye YUzyill Maarif Modeline gore deger, kisinin varolussal olarak anlam kazanmasina, hayata anlam katmasina ve kendi
icinde ahenkli olmasina, ahlakli ve erdemli bir kisilik yapisi olusturmasina zemin hazirlamaktadir. Diger yandan icinde ya-
sadigi toplumla biitiinlesmesi ve nitelikli toplumsal iliskiler gelistirmesine kilavuzluk etmektedir. insanin sosyal ve fiziksel
cevresiyle iliskilerinde olumlu kisilik 6zelliklerinin ortaya ¢cikmasini saglayan deg@er; insan, toplum ve cevre agisindan ge-
rekli bir yapidir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Modili'nde yer verilen degerler temalardaki
0grenme ciktilarina uygun olarak degerler setinden segilip kullaniimistir. Degerler setinden segilen her degerin ilgili te-
manin en az bir 6grenme ciktisiile iliskilendirilmesi saglanmistir.

1.2.3. icerik Cergevesi

Turkiye Yizyil Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metni'nde 6§retim programlarinin temel bilesenlerinden olan
icerik cercevesi, grenme surecinde ele alinan bilgi kimesini temsil ettigi, becerilerin gerceklesmesine zemin hazir-
layan icerik cercevesi, becerilerle bir araya gelerek 6grenme ciktilarini olusturdugu ve “Ogrenci ne bilmeli?” sorusuna
cevap verdigi seklinde ifade edilmistir. Bu kapsamda icerik cercevesi, belirli bir disiplinde dnemli olan genellemeleri,
ilkeleri, anahtar kavramlari ve sembolleri ifade etmektedir. Turkiye YUzyill Maarif Modelinde igerik ¢cercevesi; ogrenil-
mesinin amag olarak goruldtgu bir bilgi katalogunu temsil etmekten ziyade saglam, glvenilir, dayanikli ve gecerli bilgiye
karsilik gelmektedir. Turkiye Yuzyill Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metnindenden hareketle Oyun ve Oyun
Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc ModUli'niin icerik cercevesi béliimiinde tema kapsaminda ele alinacak ko-
nulara ve anahtar kavramlara yer verilmistir. Bu icerikler, satran¢ oyununa yonelik zihinsel becerileri edinme anlayisi-
ni destekleyecek iceriklerden olusturulmustur. Program kapsaminda verilmesi amaclanan igerik, 6grenme ciktilarina
yansitilmistir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili'nde igerik diizenlemesinde bir konuya
ait alt konular birbirinin 6n kosulu olacak sekilde tasarlanmistir. Anlamli 6grenmelerin olusmasi igin dersin 6zelligine
gore temalar belirlenmistir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili'nde belirlenen onikitema
birbiriyle iliskili, sistematik ve buttncdl bir yapida olusturulmustur. S6z konusu buttncul yapinin islevsel olmasiicin bilgi
kimeleri olusturulmus ve bu kiimeler arasinda iliskiler kurularak icerik gercevesi olusturulmustur.
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1.2.4. Ogrenme Kanitlari (Olgme ve Degerlendirme)

Turkiye Ylzyili Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metnine gére élcme ve dederlendirme hem dgretimin bir par-
casl hem de 6gretimi tamamlayan bir stregtir. Bir 6gretim programi uygulanirken uygulamanin her adiminda 6grenci-
nin gelisiminin incelenmesi, 6grenme-ogretme sudrecinin 6grenme c¢iktilarina ulasilip ulasiimadiginin izlenmesi gerekir.
Turkiye Ylzyih Maarif Modeli 6gretim programlarinda 6grenmeleriiyilestirmek icin sirekli, gelistirici (bigcimlendirici) 61g-
me ve degerlendirme kullaniimasi gerektigi; 6gretim tasarim ve uygulamasinda birinci onceligin 6grenme surecinde
derinlesme olmasinin tesvik edildigi bir anlayisin benimsendigi goz ondnde bulundurularak Oyun ve Qyun Etkinlikleri
Dersi Ogretim Programi Satranc Modiili'nde yapilacak 6lcme ve degerlendirme sirecleri uygulamaya ydnelik, sirec
icerisinde ve aninda geri bildirimlerle desteklenerek yiiritilmistir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi
Satranc ModUlU’'ntn yapisi geredi strecin degerlendirilmesine daha uygun oldugu dusUnulerek strec degerlendirmesi-
ne yogunlasiimistir. Ayrica her temaicin en az bir performans gorevinin verilmesi ve uygulanmasi uygundur. Bu perfor-
mans gorevlerimumkun oldugunca sinif ortaminda yapilacak sekilde yapilandiriimalidir. Ayrica Oyun ve Oyun Etkinlikleri
Dersi Ogretim Programi Satrang Modiili'nde yer verilen degerler, egilimler, okuryazarlik ve sosyal-duygusal 6grenme
becerilerinin not ile degerlendirmesi yapiimayacaktir.

1.2.5. Ogrenme-Ogretme Yasantilari

Turkiye Yazyili Maarif Modeli'ne gére 6gretim programlari yapisal olarak bilgi, beceri, egilimler ve de@erler arasinda ku-
rulan anlamli aglara dayanmakta ve bu yonuyle dinamik bir dgrenme-6gretme surecine isaret etmektedir. Bu dinamik
sUrec butuncdl program anlayisi geregi, 6grencilerin dogustan gelen ozelliklerine saygi duyan ve her bir 6grencinin
blitlincil gelisimini merkeze alan bir yapi sunmaktadir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satrang Modi-
lU'nde bu felsefeden hareketle 6grenme ciktilarina ulasmaya yonelik 6grenme-0gretme yasantilari bilgi, beceri, egilim
ve degerler arasindaki kurulan aglar dikkate alinarak anlamli 6grenmelere ulasilacak sekilde planlanmistir. ilgili tema-
daki 6grenme ciktilarina ulasiimasinda ihtiya¢ duyulan 6n 6grenmeler, 6gretim programlarinda temel kabuller olarak
ifade edilmektedir. Ogrencilerin bildigi kabul edilen 6grenmeleri kapsayan temel kabuller, 6n degerlendirme sirecinde
ele alinmakla birlikte bu yonuyle dgretime hazirlik sdrecinin gozlenebilir ve 6lculebilir bir asamasini olusturmaktadir.
Kazandirilacak becerinin iginde yer alan slrec bilesenleri ya da dnceki beceriye ait strec bilesenleri temel kabullerin
beceri boyutundaki yansimalaridir.

On degerlendirme sireci, ilgili Ginite, tema veya 6grenme alani icin gerekli olan bilgilerin ifade edildigi temel kabullere
dgrencilerin sahip olup olmadiginin nasil degerlendirilecegini ifade eden bdliimdir. Ogrencilerin hangi bilgi ve becerile-
re sahip olduklarinin belirlenmesinin yani sira 6grenme slrecinde ilgi ve ihtiyaclarini belirlemek amaciyla da 6n deger-
lendirme yapilabilir.

Kopru kurma, agrencilerin mevcut bilgi ve becerileriile edinecekleri bilgi ve beceriler arasinda baglanti olusturma su-
reciniifade eder. Bu slrecte yeni bilgi ve becerilerin daha iyi anlasiimasi, 6grenilmesi, dolayisiyla yapilandiriimasi sagla-
nir. Bu yaklasim, é@rencilerin daha dnce 6grendikleri veya deneyimlediklerini yeni 6grenme sutreclerine yansitmalarini
tesvik eder.

Ogrenme-6gretme uygulamalari, programin temel 6grenme yaklasimlart ile uyumlu sekilde égrenci merkezli bir anlayis
cercevesinde yapilandiriimaktadir. Bu anlayisla birlikte 6grenci sorulari, secimleri ve 6zerkliginin 6n plana ¢iktigr; 69-
retmenlerin 8gretici roliiniin yaninda rehber ve kolaylastirici rollerini (istlendigi bir yapi ortaya konmaktadir. Ogrenciler;
farkli on bilgi ve deneyimlere sahip, farkli bicim ve hizlarda 6grenen, 6grenme sulrecinin aktif ve yansitici katihmcilari
olarak gérilir. Ogretmenler ise dgrencilere rehberlik ederek bilgi, beceri, egilim ve degerlerin kazandiriimasinda 64-
renme sUrecini dgrenci merkezli bir bicimde tasarlayan tasarim uzmanlari olarak goralur.

1.2.6. Farkhlastirma

Farklilastirmaya yonelik uygulamalar égrencilerin ilgi, ihtiyac ve istekleri dogrultusunda hazirbulunusluk duzeyi, 6gren-
me hizi ve 6grenme profillerine gore planlanir. igerik, siireg, 8grenme ortami ve driin boyutlarinda esnek 8gretim yén-
tem ve teknikleri kullanilarak ytrGtalir ve streg icinde gelistirici (bigimlendirici) degerlendirmelerle izlenir.
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Tirkiye Yizyilh Maarif Modeli Ogretim Programlari Ortak Metninde farklilastiriimis dgretim; bir cati kavram olarak 8-
rencilerin 6grenme ihtiyaclarini karsilamaya yonelik, bireysellestiriimis ve esnek bir yaklasimi temsil ettigi, bu yaklasi-
min; tum ogrencilerin ilgi, yetenek ve ihtiyaclarini g6z 6ninde bulundurarak kapsayici bir egitim ortami olusturdugu ve
farklilastiriimis dgretimin, 6grencilerin her birinin benzersiz 6grenme ihtiyaclarini karsilamaya yonelik bir strateji oldugu
ifade edilmistir.

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

Zenginlestirme, akranlarina gore daha ileri dizeyde olan dgrenciler icin tasarlanmis bir stratejidir. Bu strateji; 6gre-
tim programinin 6tesinde genisletilmis ve derinlemesine dgrenme firsatlari saglayarak 6grencilerin bilgi ve becerilerini
mimkiin olan en Ust diizeyde gelistirmeyi amaclar. Ogrencilerin ileri diizey kavramlari ve karmasik diistince yapilarini
kesfetmelerini tesvik eder. Ogrenmeyi zenginlestirmede kullanilan uygulama ve ortamlar; égrencilerin dikkatini cekme,
ogrenilen bilgilerin kalici olmasini saglama ve birden fazla duyuya hitap etme amaciyla tasarlanir.

Farklilastinimis 6gretimin destekleme boyutu, 6grenme surecinde daha fazla zaman ve tekrara ihtiya¢ duyan 6grenci-
lericinicerik, strec, Grtn ve 6grenme ortamindaki uyarlamalari kapsar. Bu durum, 6grencilerin 6grenme becerilerinin
disUk oldugu anlamina gelmez. Bu 6grenciler derinlemesine disinme ve problem ¢ozme konusunda yetenekli olabilir.
Bu noktada dnemliolan, kendi hizlarindailerleyebilmeleriicin gereken zamani ve destegi almalaridir, 6grenme-dgretme
uygulamalarinda zorluk yasayan 6grencilere gerekli ek zaman ve destegin saglanabilmesiicin 6gretmene yonelik 6ne-
rilerin sunuldugu bolimduar. Bu balimde ise mevcut icerik cergevesi ve 6grenme ciktilarina bagli kalinarak 6grencilerin
daha somut yasantilarla ve gorsel, yazili, dijital materyallerin de destegiyle kendi hizlarinda ve seviyelerinde ilerlemele-
rini saglayacak dnerilere yer verilmistir. Oyun ve Oyun Etkinlikleri Dersi Ogretim Programi Satranc Modiilii dogrultusun-

da hazirlanacak olan ders kitaplarinda farklilastirma, zenginlestirme ve destekleme bolimleri yer almayacaktir.



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

1.3. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETiM PROGRAMI SATRANG MODULU TEMA,OGREN-
ME GIKTILARI SAYISI VE SURE TABLOSU

OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU (2 SAAT)

Ogrenme
TEMA Ciktilan

Sayisi Ders Saati Yiizde (%)

SATRANG TAHTASI

TAS ISTEME

SATRANCTA HUCUM VE SAVUNMA

TAS DEGISIMLERI VE FEDA

AGMAZ, SALDIRI VE SATRANG SAATI

SATRANG KULTURU

Siire

Toplam

*ZUmre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda yapilmasi kararlastirilan okul disi 6grenme etkinlikleri; yerel
calismalar, sosyal etkinlikler, proje ve okuma calismalari, arastirma ve gozlem gibi galismalar i¢in ayrilan siiredir. S6z
konusu galigsmalar igin ayrilan sire, egitim 6gretim yili basinda planlanir ve yillik planlarda ifade edilir. Egitim 6gretim
yill basinda yapilmasi kararlastirilan calismalar; okulun, 6grencinin ve ¢evrenin ihtiyaglari dikkate alinarak yil igerisin-
de glincellenebilir.
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OYUN VE OYUN ETKINLiKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANC MODULU (1 SAAT)

Ogrenme
TEMA Ciktilari

Sayisi Ders Saati Yiizde (%)

SATRANG TAHTASI

TASISTEME

SATRANGTA HUCUM VE SAVUNMA

TAS DEGISIMLERI VE FEDA

AGMAZ, SALDIRI VE SATRANG SAATI

SATRANG KULTURU

Toplam

Siire

*Zimre 6gretmenler kurulu tarafindan ders kapsaminda yapilmasi kararlastirilan okul disi 6grenme etkinlikleri; yerel
calismalar, sosyal etkinlikler, proje ve okuma ¢alismalari, arastirma ve gézlem gibi galismalar igin ayrilan siredir. S6z
konusu galismalar icin ayrilan sire, egitim 6gretim yili basinda planlanir ve yillik planlarda ifade edilir. Egitim 6gretim
yili basinda yapilmasi kararlastirilan calismalar; okulun, 6grencinin ve ¢evrenin ihtiyaglari dikkate alinarak yil igerisin-
de glincellenebilir.

Not: Bir saatlik programdaki 6grenme ¢iktilarinda bir degisiklik olmayip ders saati azaltilmistir.



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

1.4. OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU'NUN YAPISI

Temanin adini ifade eder.

Temada 6grenilmesi amaclanan
bilgi ve becerilere yonelik agik-
lamayi ifade eder.

Disipline 6zgu sekilde yapilandi-
rilan becerileri ifade eder.

O(jrenme-é(jretme slrecinde
iliskilendirilen sahip olunan be-
cerilerin niyet, duyarhlik, istek-
lilik ve degerlendirme Ogeleri
dogrultusunda gerekli durum-
larda nasil kullanildigi ile ilgili zi-
hinsel érintuleriifade eder.

Duygulari  yonetmek, empati
yapmak, destekleyici iliskiler
kurmak ve saglikli bir benlik ge-
listirmek icin gerekli bilgi, beceri
ve edilimler butinund ifade
eder.

Yeni durumlara uyum saglama-
yI, degisimi fark etmeyi ve geli-
sen teknolojik yenilikleri gunltk
hayatta uygulamayl saglayan
becerileriifade eder.

1.TEMA: SATRANCI TANIYALIM

Bu temada ogrencilerin satranc oyununa yonelik farkindalik gelistirebilme,

—

bu oyunun bttncul gelisime faydalarini sorgulayabilme ve Ataturkin sat-

Temanin islenecedi stre-
yiifade eder.

Karmasik bir slrec ge-
rektirmeden edinilen ve
gozlenebilen temel be-
ceriler ile soyut fikirleri
ve karmasik slregleri
eyleme  donustdrlrken
zihinsel faaliyetlerin bir
Urdnt olarak ise kosulan
buttnlesik ve Ust dizey
didstnme becerilerini ifa-
de eder.

Ogrenme-6gretme stre-
cinde iliskilendirilen sos-
yal-duygusal  6grenme
becerilerini, degerleri ve
okuryazarlik becerilerini
ifade eder.

insani degerlerle birlikte
milli ve manevi degerleri
ifade eder.

Ogrenme  ciktilarinda
kullanilmayan ancak 0G-
renme Ogretme uygula-

rang oyununa verdigi dnemin farkina varmasina yonelik becerileri gelistir-
meleri amaclanmaktadir.
DERSSAATI 2 ¢
—_—) ALAN  _
BECERILERI
KAVRAMSAL KB1. Temel Beceriler
BECERILER  KB2.8.Sorgulama
F——)  EGILIMLER  E1.1.Merak, E3.8. Soru Sorma,
PROGRAMLAR P
ARASI o
BILESENLER
Sosyal- Duygusal SDBI1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik)
Ogrenme  SDB2.1.Iletisim
Becerileri SDB2.2. i$ Birli(ji
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme
D3. Caliskanlik
Degerler D19. Vatanseverlik
} > Okuryazarlik OBT. Bilgi Okuryazarhgi
Becerileri
BECERILER

ARASI iLiSKILER

N

malarinda bu becerilerle
iliskilendirilerek kullani-
lan kavramsal becerileri
ve alan becerilerini ifade
eder.

n




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

Disiplin kodu
Programdaki tema sirasi
OGRENME [———) Temadaki 6grenme ciktisinin siras

Ogrenme yasantilari sonunda

ogrenciye kazandirimasi amac- | . CIKTILARIVE 0O0EST.1.1. Satrang oyununu taniyabilme.
lanan bilgi,beceri ve becerilerin " SPREC . 00EST.1.2. Satran¢ oyununun bitincll gelisime
stireg bilesenlerini ifade eder. BILESENLERI faydalarini sorgulayabilme.

a) Butlncul gelisimi tanimlar.

b) Satrang oyununun bitincul gelisime
faydasina yonelik sorular sorar.

c) Sorularin cevaplarina yénelik bilgiler
toplar.

d) Topladigr bilgileri degerlendirir.

e) Ulastigi bilgiler tzerinden satrancin
butdncul gelisime faydasina yonelik ¢ikarim yapar.
OOEST.1.3. Guvenilir kaynaklardan elde ettigi bil-
gilerden hareketle Atartlrk'in satrang oyununa
verdigi 6nemi aciklayabilme.

Ogrenme-6gretme  siirecinde

i i Satrang Tarihi, Satrang Kurallar
oo iCERIK
ele alinan bilgi kimesini (konuya/ ' > . S Favdal
alt konuya iliskin sinirlar) ifade CERGEVESI atrancin Faydalari
eder. Atatlrk ve Satranc

Disipling ait baslica anahtar kav- > butiincil gelisim, satranc,
ramlari ifade eder.
Anahtar Kavramlar  gatrancin nemi,
satrang oyun kurallari
Ogrenme ciktilar, programlar
arasl bilesenler arasinda kurulan PROGRAMLAR
ve anlamli iliskilere dayanan 6g- * > ARASI
renme-0gretme slrecini ifade BIiLESENLERE
eder. YONELIK
UYGULAMALAR
OOEST.1.1
Ogrencilerin satrangla ilgili temel kavram bilgilerini
Sosyal-Duygusal  gorgulamalari istenir (SDB1.1).
Ogrenme _ . )
Becerileriy Bilinen kavramlar not edilir. Daha sonra 6grenciler-
Degerler/ denbu kavramlar Gzerinden bilmedikleri kavramlari
Okuryazarlik ve 6grenmek istedikleri kavramlarin neler oldugunu
Becerileri isaretlemeleriistenir (OB1).
Ogrencilerden égrenmek istedikleri ortak kavram-
lara gore gruplar olusturmalari istenir. Ardindan bu
kavramlar Uzerinde grup iginde konusmalari ve ih-
tiyac duyduklarinda 6grenmek istedikleri kavramla
ilgili diger gruplardan yardim almalari saglanir (D3.4,
SDB2.2).
Ogretmenin ve programin gucli
ve iyilestiriimesi gereken yon-
lerinin  6gretmenlerin  kendileri F 14

OGRETMEN  Programa yonelik goriis
YANSITMALARI ve Onerilerinizigin
karekodu akilli cihaziniza
okutunuz.

tarafindan  degerlendiriimesini
ifade eder.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

2. OYUN VE OYUN ETKINLIiKLERi DERSi OGRETiIM PROGRAMI SATRANG MODULU'NUN TEMALARI

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

1.TEMA: SATRANCI TANIYALIM

Bu temada 6grencilerin satran¢ oyununa yonelik farkindalik gelistirebilme, satranc
oyununun buttncul gelisime faydalarini sorgulayabilme ve Atatlrk'n satranc oyunu-
na verdigi 6nemin farkina varmasina yonelik beceri gelistirmeleri amaglanmaktadir.

2

KB1. Temel Beceriler, KB2.8. Sorgulama

E1.1. Merak, E3.8. Soru Sorma

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

D3. Caliskanlik, D19. Vatanseverlik

OBT. Bilgi Okuryazarhgi

13
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri/

Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OGRETMEN
YANSITMALARI

OOEST.1.1. Satran¢ oyununu taniyabilme
OOEST.1.2. Satrang oyununun butuncul gelisime faydalarini sorgulayabilme.
a)Buttncul gelisimi tanimlar.
b)Satrang oyununun bitincll gelisime faydasina yonelik sorular sorar.
c)Sorularin cevaplarina yénelik bilgiler toplar.
d) Topladigi bilgileri degerlendirir.
e) Ulastigi bilgiler (zerinden satrancin bitincll gelisime faydasina yénelik ¢ikarim
yapar.
0OEST.1.3. Guvenilir kaynaklardan elde ettigi bilgilerden hareketle Atartirk'in satrang
oyununa verdigi 6nemi agiklayabilme.

Satranc Tarihi
Atatirk ve Satranc
Satrancin Faydalari
Satranc Kurallari

satrang, satrancin Gnemi, satranc oyun kurallari, buttncul gelisim

OOEST.1.1
Ogrencilerin satrangla ilgili temel kavram bilgilerini sorgulamalari istenir (SDB1.1).

Bilinen kavramlar not edilir. Daha sonra 6grencilerden bu kavramlar Gzerinden bilme-
dikleri kavramlari ve 6grenmek istedikleri kavramlarin neler oldugunu isaretlemeleri
istenir (OB1).

Ogrencilerden 6grenmek istedikleri ortak kavramlara gdre gruplar olusturmalari iste-
nir. Ardindan bu kavramlar Uzerinde grup i¢inde konusmalari ve ihtiya¢ duyduklarinda
6grenmek istedikleri kavramla ilgili diger gruplardan yardim almalari saglanir (D3.4,
SDB2.2).

0OOEST.1.2

Ogrencilerin satrancin biitiincil gelisime faydalarina yonelik duygu ve disiincelerini
ifade etmeleriistenir (SDB2.1).

Ogrencilerin zihninde satranc oyunu hakkinda olusan sorulara givenilir bilgiye ulasma
yollarini kullanarak cevap bulmalari saglanir (D3.3).

Ogrencilerden belirledigi aract kullanarak satrang oyununun faydalarina iliskin bilgilere
ulasmalariistenir (0B1).

OOEST.1.3

Ogrencilerden Atatiirkiin satrang oyununa verdigi nemi arastirip 5grenmeleri istenir
(D19.2).

Ogrencilerden Atatlrk'iin satranc oyununa verdigi dnem ile ilgili bilgi edinecedi giive-
nilir kaynagi belirlemeleri bu kaynaklardan elde ettikleri bilgileri dogrulamalari ve not
etmeleriistenir (SDB3.3, 0B1).

T o .34
Programa yonelik gords ve dnerilerinizicin karekodu it s Rt
akilh cihaziniza okutunuz. -"."Hf‘ 1



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

2.TEMA: SATRANC TAHTASI

Bu temada ogrencilerin satranc tahtasini tanima, tahtayi oyuncular arasina yerles-
tirme, kareleriisimlendirebilme ve merkez karelerin 6nemini fark edebilmeleriamac-
lanmaktadir.

4

SABI. Sanatsal Algilama (SAB1.1. Sanatsal Gozlemleme)

KB1. Temel Beceriler, KB2.4. Cozimleme, KB2.7. Karsilastirma

E1.1. Merak

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

D3. Caliskanlk

OBT. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarligi

15
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OOEST.2.1. Satranc tahtasini tanima sdrecinde tahtayr olusturan bilesenleri gézlemle-
yebilme.

a) Tahta lzerindeki g6rsel bilesenleri fark eder.
b) Tahtayi olusturan gérsel bilesenleri ifade eder.

00EST.2.2. Satranc tahtasini, tahtanin kése rengine ve siyah beyaz oyuncu yélnine
dikkat ederek oyuncular arasina dogru yerlestirebilme.

OOEST.2.3. Satranc tahtasinda kare isimlendiriimesine yonelik ¢ozimleme yapabilme.
a)Satrang tahtasinda yatay ve dikey isimleri belirler.

b) Yatay ve dikey arasindaki iligkiyi belirleyerek kare isimlendirmesi yapar.
00EST.2.4. Satranc tahtasi Gzerindeki merkez kareleri, oyun kontrol( ve bu karelerdeki
taslarin hareket alani yéndnden diger karelerle karsilastirabilme.

a)Satrang tahtasi lizerindeki merkez karelerle diger karelerin ézelliklerini oyun kont-
roll ve oyuna hakimiyet acisindan belirler.

b) Satrancg tahtasi lzerindeki merkez karelerle diger karelerin benzerliklerini oyun
kontroll ve oyuna hdkimiyet acisindan listeler.

c) Satrang tahtasi (zerindeki merkez karelerle diger karelerin farkliliklarini oyun
kontrolU ve oyuna hakimiyet agisindan listeler.

Satranc Tahtasinin Ozellikleri
Satrancg Tahtasini Yerlestirme
Kare isimlendirme

Merkez Kareler

satranc tahtasi, merkez kareler, yatay-dikey-¢apraz dogrultu

OOEST.2.1

Ogrencilerden gdsterilen satranc tahtasi gérselini anlamalari, okumalari ve yorumla-
malariistenir (OB4).

Ogrencilerin satranc tahtasini olusturan bilesenlerin fark edilmesine yénelik verilen
ipuclarina dikkat etmeleriistenir (SDB2.3).

Ogrencilerden satrang tahtasini olusturan bilesenleri kendi ciimleleri ile aktarmalari
istenir (OB1).

OOEST.2.2

Ogrencilerden satrang tahtasindaki renk, sayi ve harf bilesenlerine dikkat ederek tah-
tanin oyuncular arasina yerlestirilmesinin bir kural dahilinde olup olmayacagi yoninde
sorgulama yapmalari istenir (D3.3).

Ogrencilerin sorgulama ve arastirma sonucunda 6grendigi bilgilerden yola cikarak sat-
rang tahtasini oyuncular arasina dogru sekilde yerlestirmeleri istenir (SDB1.1).

Ogrencilerden oyuncular arasina yerlestirilen satranc tahtasinin konumunu elestirel
bir bakisla degerlendirerek yerlesimin dogru olup olmadigini kontrol etmeleri istenir
(SDB1.1, 0B4).

OOEST.2.3

Satrancg tahtasinin Uzerindeki harf ve sayilarin kare isimlendirmesindeki 6nemine yo6-
nelik 6grencilerin disincelerini ifade etmeleriistenir (SDB2.1).

Ogrencilerden kare isimlendirmesinin satrang oyunundaki yerini, énemini ve gerekli
olup olmadigini elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmeleriistenir (D3.3).



V4

Ogrencilerden satranc tahtasindaki karelerin isimlendirilmesine iliskin kapsamli gika-
rimlarda bulunmalartistenir (OB7).

OOEST.2.4

Ogrencilerden satranc tahtasindaki merkez karelerin oyun kontrolii acisindan diger
karelerden farkli yonlerini elestirel bir bakis acisiile degerlendirmeleriistenir (D3.3).

Ogrencilerden merkez karedeki bir tas ile ayni tasin merkez kareler disindaki bir ka-
redeki hareket alanina yonelik distnce gelistirmeleri ve bunlari gurupla tartismalari
istenir (SDB2.2).

Ogrencilerden merkez karede bulunan bir tas ile ayni tasin tahta kenarindaki konumu-
nu karsllastirarak merkez karelerin 6nemine iliskin gorsel inceleme yapmalari ve akil
ylrlterek gikarimlarda bulunmalari istenir (OB4).

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRETMEN  Programa yénelik géris ve dnerileriniz igin karekodu
YANSITMALARI akilli cihaziniza okutunuz.
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

3.TEMA: SATRANG TASLARI VE HAREKETLERI

Bu temada ogrencilerin satranc taslarini tanima, taslarin hareket dzelliklerini fark
etme, rakibinin taslarini kurala uygun alabilme ve taslar arasinda gugc siralamasi ya-
pabilmeleri amaclanmaktadir.

DERS SAATI 6

ALAN -
BECERILERI

KAVRAMSAL KBT1. Temel Beceriler, KB2.5. Siniflandirma
BECERILER

EGILIMLER E1.1. Merak, E3.1. Muhakeme

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal  SDBT1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme), SDB3.1. Uyum,
Ogrenme Becerileri  SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

Degerler D1. Adalet, B5. Duyarhlk, D6. Darustluk, D8. Mahremiyet, D9. Merhamet, D12. Sabir,
9 D14. Saygl, D16. Sorumluluk, D20. Yardimseverlik

Okuryazarhk

Becerileri OB1. Bilgi Okuryazarligi, 0B4. Gorsel Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarlig

BECERILER
ARASI ILISKILER

18



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OOEST.3.1. Satrang taslarini adlarina, baslangic konumlarina ve hareket 6zelliklerine
gére taniyabilme.

OOEST.3.2. Satrang tahtasinin ézelliklerinden ve taslarin kendine 6zgu hareket kuralla-
rindan yola cikarak kural disi tas hareketlerini belirleyebilme.

00EST.3.3. Satranc¢ oyununda rakip oyuncunun tasini kurallara uygun alma yéntemle-
rini aciklayabilme.

00EST.3.4. Satrang taslarini hareket alani, tasin degeri, konumu, sahin 6nemi gibi et-
kenleri g6z énlinde bulundurarak glclerine gore siniflandirabilme.

a)Satrang taslarinin hareket alanindan yola ¢ikarak taslarin glicline yénelik élcdtleri
belirler.

b)Satranc taslarini gliclerine gére ayirir.
c¢)Satranc taslarini gliclerine gére siralar.
d)Satrang taslarini gliglerine gére etiketler.

Satranc Taslari ve Ozellikleri
Satrancta Tas Alma

OOEST.3.1

Ogrencilerden her bir satranc tasinin tahta (izerindeki kendine has hareket yetenegini
ve degerini sabirlainceleyerek hamlelerini bu kurallara gore dikkat ve kontrolle planla-
malariistenir (SDB1.2).

Ogrencilerden satranc taslarinin kurallarla belirlenmis ézelliklerini ve sinirlarini kabul
edip bunlara sadik kalarak hem oyunun adaletine hem de rakibinin hamle haklarina
saygl gostermesiistenir (D1.3, D14.1).

Ogrencilerden satrang taslarinin isimlerini, tahtadaki konumlarini ve stratejik giclerini
dogru sembol ve kurallarla ¢6zimleyerek oyun diline aktarmasi istenir (0B1).

OOEST.3.2

Ogrencilerden satranc tahtasinin dikey, yatay ve capraz hatlarini analiz etmeleri iste-
nir. Ogrencilerin her tasin kendine 6zgu hareket sinirlarina gore bir sonraki hamlelerini
planlamalari ve dirtisel davranmadan sakin bir sekilde vermeleri beklenir (SDB1.2).

Her tasin tahta Uzerindeki hareket 6zgurldguntn ve sinirlarinin farkli oldugunu kabul
ederek oyun esnasinda kurallari ihlal etmeden adil bir sekilde oynamalari ve taslarin
sorumlulugunu Gstlenmeleriistenir (D1.2, D16.3).

Ogrencilerden satranc taslarinin hareket alanlarina yénelik sunulan gérselleri incele-
meleriistenir (OB4).

Ogrencilerin satranc tahtasi tizerindeki harf ve sayl kombinasyonlarini taslarin hareket
bigimleriyle (dliz, gapraz, L bigimi vb.) mekéansal olarak iliskilendirerek dogru konum-
landirmalari beklenir (OB1).

Masa basinda veya fiziki oyun alaninda rakibinin kural disi bir tas hareketi yaptigini
tespit ettiginde baski kurmadan, nezaketle ve fikir belirtme hakkini adilce kullanarak
durumu hakeme veya rakibine bildirmesi bunu yaparken rakibinin kisisel alanini ihlal
etmeyecek bir Uslup benimsemesi beklenir (D8.1, D8.4).

Rakibinin oyun sirasinda yaptigi kural disi hamleleri veya hatali hareketleri onu kicguik
duslrecek sekilde alay konusu yapmamasi istenir (D8.4).

Sinif ve grup ici pratiklerde arkadasinin yaptigi kural disi hamleyi fark ettiginde, bunu
bir galibiyet firsati olarak gormek yerine kuralin dogrusunu arkadasiyla paylasarak da-
yanisma gostermesi ve ortak 6grenme sirecine katkida bulunmasi beklenir (D20.2).

V4
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRETMEN
YANSITMALARI

Satranc tahtasi ve taslarin hareket kurallarini kavramakta zorlanan arkadaslarina
kurallari ve kural disi hamleleri anlatmak icin gonulla olmasi,sabirli, yapici ve iyilikse-
ver bir tutumla arkadasinin gelisimine karsilik beklemeden destek vermesi beklenir
(D20.3, D20.4).

OOEST.3.3
Ogrencilerden rakip oyuncunun tasini alirken kurallara uygun hamleler yapmalari, kar-

sl tarafin stratejisini ve haklarini gézeterek oyunu sportmence ve saygi cercevesinde
surdirmeleri beklenir (SDB3.1).

Rakip tas! tahtadan alma eylemini aciklarken veya uygularken bunun oyunun kurallari
dahilinde teknik bir hamle oldugunu icsellestirmesi rakibinin tasini alirken onu rencide
edecek, incitecek kiskirtici tavirlardan kaginarak vicdanli, nazik ve sefkatli bir dil kul-
lanmasi beklenir (D9.1, D9.2).

Ogrencilerin tas alma ydntemlerini (tasin bulundugu kareye yerlesme, piyonun capraz
almasi vb.) uygularken kurallari esnetmeden, hakikate ve oyunun 6zgin dogrularina
sadik kalarak streci agiklamalari istenir (D6.2).

Ogrenciler rakip oyuncunun tasini alirken duygularini dengeleyerek tepkilerini yénetir
(D12.2).

Ogrencilerin satrancta tas almanin kuramsal yéntemlerini ve istisnalarini (gegerken

alma vb.) mantiksal bir sira iginde, dogru satranc terminolojisini kullanarak ifade ede-
bilmeleri beklenir (OB1).

OOEST.3.4

Ogrencilerden taslarin hareket kapasitelerini ve tahtadaki etki alanlarini nesnel élcit-
lere gore de@erlendirerek taslar arasindaki guc iliskilerini ve taslarin stratejik onemle-
rini analiz etmeleri beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerden satranc taslarinin giic siralamasini gerekgeleriyle aciklamalari istenir
(SDB3.3).

Ogrencilerden satranc taslarinin (vezirden piyona kadar) oyundaki degerini ve giicini
dogru degerlendirmeleri, farkli yeteneklerin butldne katkisini adil bir bakis acisiyla kav-
ramalari beklenir (D1.1).

Ogrencilerin taslarin hareket alanlarini nicel verilerle (6rnegin piyon=1 puan, vezir=9
puan)iliskilendirerek gérece giic dengelerini degerlendirmeleri ve bunlari niteliklerine
gore siniflandirmalari istenir (OB7).

Piyon, at, fil, kale, vezir ve sahin konumsal degerlerini siniflandirirken en kiicik puan-
I bir piyonun dahi oyundaki hayati rolinU fark etmesi gibi toplumdaki her bireyin de
statlsU ne olursa olsun esit derecede degerli ve saygiya deger oldugunu kavramasi
beklenir (D5.1).

Taslarin puan degerleri ve konum gucleri arasindaki farklari 6grenirken takimdaki
veya gruptaki her tasin birbirini tamamladigi bilincinden hareketle, gergek hayatta da
dayanismanin ve gerektiginde toplulugun yarariicin fedakarlik yapmanin énemini kav-
ramasl ve bu hususta farkindalik olusturmasi beklenir (D20.2).

Programa yonelik goris ve dnerilerinizicin karekodu
akilli cihaziniza okutunuz.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

4 TEMA: TAS iISTEME

Bu temada dgrencilerin tas isteme hamlelerini normal hamlelerle karsilastirma ve
satrancta tehdit kavramini sorgulayabilmeleri amaclanmaktadir.

KB2.7. Karsilastirma, KB2.8. Sorgulama

E3.8. Soru Sorma, E3.10. Elestirel Bakma

SDB1.1. Kendini Tanima (0z Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)

D3. Caliskanlik, D12. Sabir, D14. Saygl

OB1. Bilgi Okuryazarlig
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri/

Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OGRETMEN
YANSITMALARI

OOEST.4.1. Satranc oyununda atak yaparak tas isteme hamlesini normal hamle ile kar-
silastirabilme.

a) Tas isteme hamlesiile normal hamlenin 6zelliklerini belirler.

b) Tas isteme hamlesinin normal hamle ile benzerliklerini listeler.

c¢) Tas isteme hamlesinin normal hamleden farklarini listeler.
OOEST.4.2. Satranc oyununda tehdit kavramini sorgulayabilme.

a)Satrang oyununda tehdit kavramini tanimlar.

b) Tehdit ile ilgili sorular sorar.

c) Tehdit ile ilgili bilgi toplar.

d) Toplanan bilgileri degerlendirir.

e) Toplanan bilgiler Gizerinden ¢ikarim yapar.

Satrancta Hamle
Tas isteme Hamlesi
Rakip taslisteme
Satrancta Tehditl

Orti Konumu

Tehdit olusturma

acarak tasisteme, ortd, rakip tasiisteme, tehdit olusturma

OOEST.4.1

Ogrencilerden tahtada karsilastiklari tehdit durumlarini panik yapmadan analiz et-
meleri ve savunma ya da karsi hamlelerini kontrolll bicimde planlamalari beklenir
(SDB1.2).

Ogrencilerden tas isteme hamlesinin normal hamleden farkini séylemeleri istenir
(SDB1.1).

Ogrencilerin tas isteme hamlesiyle rakip lzerinde stratejik baski kurarken nezaket
kurallarina uymalari, oyun hakkini korumalari ve rakibin hamle 6zgurltgine saygi gos-
termeleri beklenir (D14.1).

Ogrencilerin siradan bir konum degistirme hamlesiile tas isteme hamlesinin olustura-
caql taktiksel avantaj ve riskleri karsilastirmalari ve bunlari oyun stratejisiyle iliskilen-
dirmeleri beklenir (OB1).

OOEST.4.2

Ogrencilerin tahtada karsilastiklari tehdit durumlarini panik yapmadan analiz etmeleri,
riskleri dogru degerlendirerek savunma veya karsi hamlelerini kontrollU bicimde plan-
lamalari beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerin satrangta tehdit kavramina iliskin edindikleri bilgileri kullanarak bu kavra-
min oyuna etkisini elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmeleri beklenir (D3.3).
Ogrencilerin rakibin hamleleriyle kurdugu baski ve tehdit pozisyonlari karsisinda oyun
disiplinini koruyarak en uygun kurtulus veya karsi stratejiyi bulana kadar sabirla du-
sinmeleri ve kararlilik géstermeleri beklenir (D12.1).

Ogrencilerin akil yiiritme sonucunda tehdit hamlesine yénelik cikarimlarini oyuna
yansitmalari, rakibin hamlesinin ardindaki gérinmeyen veya gelecekte olusabilecek

tehlikeleri sorgulamalari ve hamlenin amacini elestirel bir bakis acisiyla analizetmeleri
beklenir (0B1).

Programa yonelik goris ve dnerilerinizicin karekodu
akilli cihaziniza okutunuz.




ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILiSKILER

5.TEMA: SAH VE MAT

Bu temada 6grencilerin sah cekmeye yonelik akil yiritebilme, tehdit altindaki sahi
koruma yollarini bilme ve mat durumuna yonelik mantiksal denetleme yapmalari
amaclanmaktadir.

6

KB2.16. Muhakeme (Akil YUritme)(KB2.16.1. Tamevarimsal Akil Yardtme),
KB2.19. Mantiksal Denetleme, KB3.3. Elestirel Distinme

E3.1. Muhakeme, E3.10. Elestirel Bakma

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme), SDB2.2. Is Birligi,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D6. Durustluk, D8. Mahremiyet, D12. Sabir, D14. Sayq!

OB. Bilgi Okuryazarhigi, OB7. Veri Okuryazarhg
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME
CIKTILARIVE
SUREC
BILESENLER

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri/

Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OOEST.5.1. Timevarim yonteminden hareketle sah cekme tekniklerine yénelik akil yU-
rdtebilme.

a)Sah cekme tekniklerine yonelik gézlem yapar.

b)Sah ¢cekme tekniklerine yénelik 6riintd bulur.

c)Sah cekme tekniklerine yonelik genelleme yapar.
OOEST.5.2. Tehdit altindaki sahi korumaya yénelik elestirel dlstnebilme.

a) Tehdit altindaki sahin durumunu sorgular.

b) Sahi koruma yollarrile ilgili akil ydrtdr.

¢)Akil yiriitme sonucunda ulastigi cikarimlari oyuna yansitir.
OO0EST.5.3. Satrancta mat durumunun mantiksal denetlemesini yapabilme.

a)Satrang oyununda mat konumuna yénelik dnermeler gelistirir.

b)Mat durumundan kurtulmaya yénelik kurallari uygular.

c¢)Oyunda mat konumunun olusmasina yénelik yargida bulunur.

Sah Cekme ve Teknikleri
SahiKoruma

Mat Durumu

Mattan Korunma

mat, sah cekme, tehdit

OOEST.5.1

Ogrencilerin farkli taslarin sah cekme hamlelerindeki benzerlikleri ve 6zel durumlari
adim adim inceleyerek zihinsel odaklarini korumalari, aceleci genellemelerden kacin-
malari ve bilissel stireclerini sakinlikle yonetmeleriistenir (SDB1.2).

Ogrencilerin sah cekme hamlesini yaparken sz ve davranislarinda tutarlilik géster-
meleri beklenir (D6.2).

Ogrencilerden tekil konumlardan genel sah cekme kurallarina ulasmaya calisirken
karsilastiklari karmasik tahta dizilimleri karsisinda pes etmeden sonuca ulasana kadar
sistematik bir sekilde zihinsel caba géstermeleri beklenir (D3.1).

Ogrencilerden farkli taslarin olusturdugu sah cekme tirlerinin ortak dzelliklerini ve
geometrik druntulerini analiz ederek betimlemeleri, tUmevarimsal bir yaklasimla bu
verileri genel teknik kurallara déntstirmeleri beklenir (OB7).

OOEST.5.2

Ogrencilerin tehdit altindaki sahi korumaya yénelik diistinceler gelistirmeleri ve bu dii-
slinceleri tartismalari beklenir (SDB2.2).

Ogrencilerin sahin tehdit altinda oldugu kriz anlarinda hamle segeneklerini (sahi kag-
mak, araya tas koymak veya tehdit eden tasi almak) cok boyutlu bicimde degerlendir-
meleri, risk analizi yaparak oyunun gelecegini koruyacak en sorumlu ve mantikli karari
segmeleri beklenir (SDB3.3).

Ogrencilerin sahin dogrudan saldiriya ugradigi baski ve panik anlarinda sogukkanli-
liklarini koruyarak aceleci savunmalar yerine en guvenli kagis veya koruma yontemini
bulana kadar sabirla pozisyonu incelemeleri beklenir (D12.1).



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRETMEN
YANSITMALARI

Sahi tehdit altinda olan rakibini baski altina alacak kiskirtici sozler, jestler veya psiko-
lojik zorbalik iceren davranislardan kesinlikle kacinmasi rakibin bu durum karsisinda
kurallara aykiri fiziki veya sozel bir baskisina maruz kaldiginda ise sakince hakemden
veya 6¢retmenden yardim istemesi beklenir (D8.4).

Ogrencilerin tehdit altindaki sahi korumaya yaonelik edindikleri bilgileri yorumlayarak
mevcut konumdaki savunma segeneklerini (savunma taslarinin rollerini ve etkinlikle-
rini) elestirel bir bakis agisiyla degerlendirmeleri, glicli ve zayif yonlerini analiz ederek
sahi en etkili sekilde koruyacak hamleyi belirlemeleri beklenir (OB1).

OOEST.5.3

Ogrencilerin oyunun bittigini ilan etmeden énce sahin hicbir kacis karesinin kalma-
digini, tehdidin engellenemedigini ve araya tas konulamadigini tim yonleriyle denet-
lemeleri, dogrulugundan emin olarak sorumlu ve kesin bir karara varmalari beklenir
(SDB3.3).

Ogrencilerin mat durumunun gerceklesip gergeklesmedigini tarafsiz ve hakkaniyetli
bicimde kontrol etmeleri, kendi lehlerine aceleci bir galibiyet karari vermekten kacin-
malari ve rakibin hakkini gézeterek oyunu adil sekilde stirdirmeleri beklenir (D1.1).

Ogrencilerin mat durumunu rakibine nezaket kurallari cercevesinde ifade etmeleri
beklenir (D14.1).

Ogrencilerin sah gekme pozisyonu ile mat pozisyonu arasindaki farki satrang kurallari
dogrultusunda mantiksal olarak denetlemeleri, tim kurtulus hamlelerinin imkansizli-
gini elestirel bir bakis acisiyla dogrulamalari beklenir (OB1).

Programa yonelik gorus ve dnerilerinizicin karekodu
akill cihaziniza okutunuz.
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER
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6.TEMA: SATRANCTA HUCUM VE SAVUNMA

Bu temada dgrencilerin hamleleri hicum ve savunma olarak siniflandirma, catal ve
sis hamlelerine yonelik bilgi toplama ve ¢ikarim yapmalari amaclanmaktadir.

KB2.5. Siniflandirma, KB2.6. Bilgi Toplama

E1.1. Merak

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)
D1. Adalet, D3. Caliskanlk, D6. Drdstlik

OBT. Bilgi Okuryazarhgi, OB7. Veri Okuryazarlgi
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME OOEST.6.1. Satrancta hiicum ve savunmaya yénelik hamleleri siniflandirabilme.

(;IKTILABI VE a) Hicum ve savunma hamlelerine yénelik él¢lt belirler.
. SURE(‘? b) Hiicum ve savunmaya yénelik yapilan hamleleri ayristirir.
BILESENLERI

¢)Hicum ve savunmaya y6nelik hamleleri tasnif eder.

d) Yapilan hamleyi hlicum veya savunma hamlesi olarak etiketlendirir.
OOEST.6.2. Catal ve sis hamlesine yonelik bilgi toplayabilme.

a)Catal ve sis hamlesi hakkinda bilgi toplamak icin gerekli araclari belirler.

b) Belirledigi araci kullanarak konu hakkinda bilgileri bulur.

c)Catal ve sis hamlesi hakkinda ulasilan bilgileri dogrular.

d)Catal ve sis hamlesi hakkinda ulasilan bilgileri kaydeder.

ICERIK CERCEVESI  Satrangta Hicum
Catal Hamlesi
Satrancta Savunma
Sis Hamlesi

Anahtar Kavramlar catal, hicum, savunma, sis

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK OOEST.6.1

UYGULAMALAR Ogrencilerin hiicum ve savunma durumlarinda farkli duygular yasayabileceklerinin far-
kina varmalari beklenir (SDB1.1).

s 1-D | Ogrencilerin tahta tizerindeki hamlelerin hiicum ya da savunma amacli oldugunu ayirt
_ Sosyal-buygusal ederken acelecive diirtiisel yorumlardan kaginmalari, her hamlenin ardindaki taktiksel
Ogrenme Becerileri/ niyeti sakinlik ve zihinsel odaklanma ile analiz etmeleri beklenir (SDB1.2).

Degerler/ O@rencilerin hGcum ve savunmaya yonelik hamlelerinde dogru ve guvenilir olmaya
6zen gostermeleri beklenir (D6.2).

Ogrencilerden hticum ve savunma hamlelerinin oyundaki rollerini degerlendirirken yal-
nizca saldiri odakli hamlelere degil savunma hamlelerine de stratejik onem vermeleri
ve her iki hamle tarunun degerini dengeli, tarafsiz bir bakis acisiyla siniflandirmalari
istenir (D1.1).

Ogrencilerin mevcut hamle seceneklerinin olusturdugu etkileri analiz ederek hiicum
ve savunma degiskenlerine gore siniflandirmalari, bu taktiksel verileriisleyerek anlamli
bir hiyerarsiicinde gruplandirmalari beklenir (OB7).

OOEST.6.2

Ogrencilerin catal ve sis gibi taktiksel hamlelerin kuramsal temellerini arastirirken dik-
katlerini uzun sure konu Uzerinde tutmalari, bilgi toplama surecinde zihinsel ydnetim-
lerini ve 6grenme disiplinlerini strdirmeleri beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerden catal ve sis hamleleriyle ilgili bilgi toplamalari icin takimlar olusturarak
verilen gorevlere konuya uygun bigimde grupla galismalari istenir (D3.4).

Ogrencilerin satranc kaynaklarindan catal ve sis taktiklerine dair farkli kaynaklari ve 6r-
nek diyagramlari tararken 6zenli davranmalari, bu 6zel hamlelerin mantigini tam olarak
kavrayana kadar kararlilikla bilgi toplamaya devam etmeleri beklenir (D3.1).

Ogrencilerin gatal ve sis taktiklerinin tanimlarini, aralarindaki farklari ve hangi taslarla
naslil uygulandiklarina dair teknik verileri gvenilir kaynaklardan toplamalari, edindikleri
bilgileri kendi cimleleriyle 6zetlemeleriistenir (OB1).

Ogrencilerin grup calismasi sonunda ulastiklari bilgileri tablo haline getirerek sergile-
meleri istenir (OB7).

Okuryazarlk
Becerileri

OGRETMEN Programa yonelik géris ve dnerileriniz igin karekodu
YANSITMALARI akilli cihaziniza okutunuz.
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER
PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

7.TEMA: BASIT MATLAR OPOZISYON VE iKi HAMLELIK MATLAR

Bu temada 6@rencilerin basit matlari cézimleyebilme, opozisyon konumunu yorum-
lama, bir ve iki hamlelik matlarla ilgili fikir sahibi olma ve bunlari eyleme donustirme-
leriamaclanmaktadir.

7

SBABS. Sosyal Katilim (SBABS.5. Fikri Eyleme Donistirme)

KB2.4. Cozimleme, KB2.14. Yorumlama

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

D3. Caliskanlk, D12. Sabir

OBT. Bilgi Okuryazarhgi, OB7. Veri Okuryazarlgi



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME OOEST.7.1. Satranc oyununda basit matlara yénelik cbzdimleme yapabilme.

(;IKTILABI VE a)Satranc oyununda basit matlarin cesitlerini belirler.
. SUREC, b)Satrang oyununda basit matlar arasindaki iligkileri belirler.
BILESENLERI

OOEST.7.2. Satrancta opozisyon konumunu yorumlayabilme.
a)Satrangta opozisyonu ve opozisyonun mat yapmaya etkisini inceler.
b) Opozisyonun mat yapmaya etkisini baglamdan kopmadan aciklar.
c¢)Opozisyonu ve opozisyonun anlamini kendi ciimleleriile yeniden ifade eder.

00EST.7.3. Kademeli olarak 6nce bir sonra iki hamlelik matlara yénelik fikirlerini eyleme
dénusturebilme.

a)Kademeli olarak 6nce bir sonra iki hamlelik matlara yénelik plan yapar.
b)Kademeli olarak 6nce bir sonra iki hamlelik matlara yénelik yapilan plani uygular.
c¢)Uyguladigi planin oyuna etkisini degerlendirir.

ICERIK CERCEVESI  Temel Matlar
Opozisyon ve Onemi
Bir ve iki Hamlelik Matlar

Anahtar Kavramlar  goban, merdiven, opozisyon, tembel

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri/ s . - _ o
Degerler/ Ogrencilerin merdiven mati, goban mati gibi basit mat konumlarindaki hamle dizilimle-
rini cok boyutlu olarak incelemeleri, olasi savunma risklerini analiz ederek mat hedefi-
Okuryazarlik ne ulastiracak en dogru ve sorumlu hamleleri tercih etmeleri istenir (SDB3.3).

Becerileri Ogrencilerin basit mat kaliplarina giden siiregte rakibin beklenmedik direngleri veya
hamleleri karsisinda aceleci davranmayip sogukkanliliklarini korumalari, mat kurgusu-
nu sabir ve kararlilikla sonuna kadar sirdidrmeleri beklenir (D12.1).

Ogrencilerin tahta Gzerinde olusan tas dizilimlerini ve zayif kareleri elestirel bir siz-
gecten gecirerek basit mat temalariyla iliskilendirmeleri, mevcut konumun sifrelerini
cOzerek teorik mat bilgilerini pratikle sentezlemeleri ve ulastiklar bilgileri kullanarak
mat yapmaya yonelik btlnsel bilgi olusturmalari beklenir (OB1).

OOEST.7.2

Ogrencilerin oyun sonu evresinde iki sahin karsi karsiya geldigi opozisyon konumunu
acele etmeden, piyonlarin ve sahlarin gelecekteki konumlarini zihninde canlandirarak
sabirla analiz etmeleri ve bilissel odaklanmalarini sirdirmeleri istenir (SDB1.2).

Ogrencilerin oyunu kazanmada opozisyon konumunun etkisini elestirel bir bakis acisiy-
la degerlendirmelerive opozisyonun bilingli, etkin bir bekleyis streci oldugunun farkina
varmalariistenir (D3.3, D12.3).

Ogrencilerin opozisyon avantajini elde etmek veya mevcut opozisyon baskisini kirmak
icin hamle sirasinin dnemini gozetmeleri, aceleci ve dikkatsiz kararlar vermekten ka-
cinmalari ve en dogru sah hamlesini bulana kadar sabirla pozisyonu incelemeleri iste-
nir (D12.1).

Ogrencilerin sahlar arasindaki tek veya coklu kare bosluklarini (yakin/uzak opozisyon)
ve tahta Uzerindeki konumsal verileri analiz etmeleri, hamle sirasinin olusturacagi geo-
metrik orintileri betimleyerek oyunun sonucuna etkisini yorumlamalari istenir (0B7).

OOEST.7.1
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OGRETMEN
YANSITMALARI

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OOEST.7.3

Ogrencilerin zihninde tasarladiklari bir ve iki hamlelik mat kombinasyonlarini tahta
Uzerinde uygulamadan once, dartisel ve aceleci hamlelerden kacinmalari, rakibin
olasI gizli savunmalarini sakinlikle hesaplamalari ve bilissel kontrollerini korumalari
beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerin bir ve iki hamlelik matlara yénelik grup etkilesimi sonucu ortaya konan
fikirleri 6rnek bir oyunda analiz etmeleriistenir (SDB2.2).

Ogrencilerin mat hamlesini gerceklestirmek igin tahta Gzerindeki tim degisimleri ka-
rarlilikla simamalari, ilk denemede géremedikleri gizli kacis yollari olsa bile pes etme-
den en dogru mat eylemine ulasana kadar zihinsel gaba gostermeleri istenir (D3.1).

Ogrencilerin tahtadaki taslarin konumlarindan yola c¢ikarak kurguladiklari bir ve iki
hamlelik mat fikirlerini pratik hamlelerle tahtaya yansitmalari, teorik mat kaliplari bil-
gisiyle mevcut pozisyonu sentezleyerek mat yapmaya yonelik batinsel bilgi olustur-
malari ve bunu eyleme dénlstirmeleri beklenir (0B1).

Programa yonelik goris ve 6nerileriniz igin karekodu R S 7
akilli cihaziniza okutunuz. -'.L-.-,-



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

8.TEMA: TAS DEGISIMLERI VE FEDA

Bu temada ogrencilerin tas degisim kurallarinin farkina varma, taslarin gdctnden
hareketle tas degisim karari verme, tas fedasini aciklayabilme ve feda edecedgi tasin
oyuna etkisine yonelik gikarim yapmalari amagclanmaktadir.

8

KB1. Temel Beceriler, KB2.10. Cikarim Yapma, KB3.1. Karar Verme

E1.2. Bagimsizlik, E3.7. Sistematiklik

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Dizenleme (Oz Dizenleme),
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D6. Durustlik, D8. Mahremiyet, D12. Sabir, D14. Sayg,
D16. Sorumluluk

OB1. Bilgi Okuryazarhgi
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSi GRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK GERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OOEST.8.1. Satrancta tas degisimi kuralini aciklayabilme.
00EST.8.2. Satran¢ oyununda taslar arasinda tas dederi, konum gulvenligi, sah tehdidi,
tempo ve sonraki hamle etkisi durumlarindan hareketle tas dedisimi yapmaya yénelik
karar verebilme.

a)Satrang oyununda tas degisim kararina yénelik amacini belirler.

b) Tas degisimi kararina yonelik bilgi toplar.

c)Alternatif tas degisimi secenekleri olusturur.

d)Alternatif segenekler (izerinde mantiksal denetleme yapar.

e) Tas degisimi kararina yénelik se¢im yapar.

f) Tas degisimi kararini oyun slirecine ve sonug lzerine yansitir.
OOEST.8.3. Satrancta konumsal kazang elde etmek lzere yapilan tas fedasini acikla-
yabilme.
0OEST.8.4. Satrancta daha iyi bir konum elde etmek icin feda edilecek tasin oyuna et-
kisini disUnerek ¢ikarim yapabilme.

a) Mevcut bilgileri dahilinde daha iyi bir konum elde etmek icin feda edilecek tasin
oyuna etkisiile ilgili varsayimda bulunur.

b) Feda edilecek tasin oyuna etkisi ile ilgili varsayimlari listeler.
c)Feda edilecek tasin oyuna etkisiile ilgili varsayimlari karsilastirir.
d) Feda edilecek tasin oyuna etkisi ile ilgili Gnerme sunar.

e) Feda edilecek tasin oyuna etkisiile ilgili Gnermeyi degerlendirir.

Taslarin Gicu
Tas Fedasi
Satrancta Tas Degisimi

feda, gUgc, tas degisimi

OOEST.8.1

Ogrencilerin tas degisimi yaparken ani ve dirtiisel kararlar vermek yerine ayni veya
farkli degerdeki taslarin degisim kurallarini zinninde sakinlikle tartmalari ve bilissel
kontrollerini koruyarak slreciifade etmeleriistenir (SDB1.2).

Ogrencilerin tas degisimi konusuna yénelik bilgilere ulasirken izledigi yollarla ilgili ko-
nusmalariistenir (SDB1.1).

Ogrencilerin esit degerdeki taslarin (6rnegin fil ile atin veya kale ile kalenin) dedisimi
esnasinda taslarin oyuna sundugu katkiyi ve kurallarla belirlenmis puan degerlerini ta-
rafsiz, dengeli ve hakkaniyetli bir bakis acisiyla agiklamalari beklenir (D1.1).

Ogrencilerin satrang oyununda tas dedisimi kuralinin teorik temellerini, hangi taslarin
birbirine denk kabul edildigini mantiksal bir sira icinde 0zetleyerek kendi cimleleriyle
acik ve anlasilir bicimde ifade etmeleri istenir (0B1).

OOEST.8.2
Ogrencilerin tas degisimi yapmadan énce tahtadaki genel giic dengesini, taslarin puan
degerlerini ve konumsal avantajlarini cok boyutlu olarak tartmalari, ani kazang durtd-

leriyle degil oyunun gelecegini distnerek en sorumlu ve stratejik karari vermeleri bek-
lenir (SDB3.3).

Ogrencilerin tas ve konum avantajini degerlendirirken taslarin yalnizca teorik puanla-
rini degil mevcut pozisyona sunduklari aktif katkiyi da tarafsiz ve dengeli bir bakis aci-
siyla analiz ederek degisim kararlarini hakkaniyetli bir 6lclye oturtmalariistenir (D1.1).

Ogrencilerin tas degisimlerine yénelik verdikleri kararlarin ve bu kararlarin oyun sonu-
na yansimalarina iliskin sorumluluk almalari, ayrica tas degisimlerinde aldiklari yanlis
kararlarin telafisiigin gaba gostermeleriistenir (D16.1).



ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrencilerin degisilmesi distinilen taslarin ortaya gikardigi glic dengesini elestirel bir
sUzgecten gecirmeleri, olasi bir tas degisiminin oyunun tas ve alan kontrolt Gzerindeki
net sonuglarini analiz ederek kararlarini eyleme yansitmalari istenir (0B1).

OOEST.8.3

Ogrencilerin anlik tas kayiplarina karsi duyduklari endiseyi kontrol altina almalari, tas
fedasinin ardindaki uzun vadeli mat kurgusunu veya konum avantajini zihninde sakinlik-
le yapilandirmalari ve feda kavraminin mantigini ifade etmeleriistenir (SDB1.2, SDB1.1).

Ogrencilerin daha buyuk bir stratejik kazan¢ veya mat hedefiicin gecici olarak tas kay-
betmeyi(fedayi) goze alabilmenin gerektirdigi zihinsel dayaniklihgr kavramalari, aceleci
kazang hirslarindan uzak durarak fedanin sabirla drtlen mantigini aciklamalari ve tas
fedasini cok yonla bir bakis acisi gelistirerek bu bakis acgisiyla feda edilecek tasin oyun
sonuna etkisini degerlendirmeleriistenir (D12.1, D14.1, D3.3).

Ogrencilerin satrancta tas fedasinin tanimini, feda tiirlerini (konumsal feda, taktik feda)
ve hangi amaglarla yapildigini teorik drnekler Uzerinden sentezlemeleri, ulastiklari bu
teknik bilgileri mantiksal bir bitlnlik icinde 6zetleyerek agiklamalari istenir (OB1).

OOEST.8.4

Ogrencilerin feda edilmesi planlanan tasin tahtadan eksilmesinin ortaya ¢ikaracagi sa-
vunma zaaflarini ve saldiri potansiyellerini cok boyutlu olarak tartmalari, risk analizleri
dogrultusunda oyunun kaderini etkileyecek en sorumlu ve mantikli cikarimi yapmalari
istenir (SDB3.3).

Ogrencilerin anlik tas kaybinin getirdigi psikolojik baski ve risk karsisinda sogukkan-
hliklarini korumalari, fedanin uzun vadeli konum Uzerindeki net etkilerini tam olarak
gorene kadar sabirla derin degisim hesaplari yapmalari ve fedaya yonelik edindikleri
bilgileri elestirel bir bakis acisiyla degerlendirerek fedaya yonelik aldiklari kararlarda
tutarl davranmalari beklenir (D12.1, D3.3, D6.2).

Ogrencilerin feda edilecek tasin mevcut dinamik gucu ile feda sonrasl elde edilecek
alan ve tempo avantajini elestirel bir sizgecten gecgirmeleri, sebep-sonug iliskileri ku-
rarak fedanin oyuna yapacagi olumlu veya olumsuz etkilere yonelik mantiksal ¢ikarim-
larda bulunmalari istenir (OB1).

Tas fedasl yapip rakip konuma sizarken veya feda edilen tasi tahtadan uzaklastirirken
rakibinin bedensel ve mekansal sinirlarina 6zen géstermesi hamle heyecaniyla rakibin
kisisel alaniniihlal edecek fiziki temaslardan rahatsiz edecek davranislardan kagcinmasi
beklenir (D8.4).

Programa yonelik gorus ve onerilerinizicin karekodu
akill cihaziniza okutunuz.
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DERS SAATI

ALAN
BECERILERI

KAVRAMSAL
BECERILER

EGILIMLER

PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri

BECERILER
ARASI ILISKILER

34

9.TEMA: KURALLAR VE PUANLAMA

Bu temada 6grencilerin rok hamlesini sorgulama, piyonu terfi ettirmeye yonelik bilgi-
lerieyleme donustirme, oyun puanlamasinin nasil yapilacagini aciklama, adil bir oyun
anlayisini benimseme, notasyon kagidini tanima ve kullanmalar amaglanmaktadir.

6

SBABS. Sosyal Katilim (SBABbG.5. Fikri Eyleme Donustirme),
BEOSABS. Adil Oyun Anlayisina Uygun Davranma

KB1. Temel Beceriler, KB2.8. Sorgulama

E3.2. Odaklanma, E3.7. Sistematiklik

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Diizenleme), SDB2.2. s Birligi,
SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D6. Durustlik, D12. Sabir, D14. Sayg,
D15. Sevai

OBI. Bilgi Okuryazarhgi, OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB7. Veri Okuryazarlig
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ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

OGRENME OOEST.9.1. Satrancta rok hamlesinin oyuna ve oyun sonuna etkisini sorgulayabilme.

(;IKTILABI VE a) Satrangta rok hamlesini tanimlar.
. SUREC, b) Rok hamlesiile ilgili sorular sorar.
BILESENLERI

c)Rok hamlesiile ilgili bilgi toplar.
d) Rok hamlesiile ilgili topladigi bilgilerin dogrulugunu degerlendirir.
e) Toplanan bilgiler Gizerinden rok hamlesinin yapiima amacina yonelik ¢ikarim ya-
par.
OOEST.9.2. Satrancta kurallara uygun olarak piyonu terfi ettirme fikrini eyleme ddnls-
tdrebilme.
a)Satrang oyununda piyonun terfi ettirilmesiile ilgili plan yapar.
b)Satrang oyununda piyonun terfi ettirilmesiile ilgili yaptigi plani uygular.
c¢)Satrang oyununda piyonun terfi ettirilmesiile ilgili uyguladigi plani degerlendirir.
00EST.9.3. Oyun ici, mag sonu ve turnuva sonu puanlamalarin nasil yapildigini acikla-
yabilme.
00EST.9.4. Satrancta adil oyun anlayisina uygun davranabilme.
a)Satrang oyununda adil oyun anlayisini agiklar.
b)Satrang oyununda adil oyun anlayisina uyqun hareket eder.
00EST.9.5. Satrancta oyun slresince yaptigi hamleleri notasyon kégidina yazabilme.
iCERIK CERCEVESI  Rok hamlesive amaci
Piyonu terfi ettirme
Satrangta puanlama
Rok hamlesinin yapilamayacagi durumlar
Adil oyun anlayisi
Notasyon kagidi ve Hamle yazimi

Anahtar Kavramlar hamle yazimi, notasyon, piyon terfi, puanlama, rok hamlesi

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK OOEST.9.1

UYGULAMALAR Ogrencilerin rok hamlesinin hem sahin gtvenligi hem de kalelerin oyuna dahil edilmesi
Uzerindeki etkilerini cok boyutlu olarak ele almalari, erken veya gec rok atmanin getire-
cegiriskleri analiz ederek oyunun geneliicin en sorumlu stratejik tercihi sorgulamalari

Sosyal-Duygusal ve rok hamlesinin oyuna ve oyun sonuna etkisine yonelik gelistirdikleri distnceleri tar-

Ogrenme Becerileri/ tismalari beklenir (SDB3.3, SDB2.2).

Ogrencilerin merkezde kalan sahin ortaya ¢ikaracagi tehlikelere karsi aceleci kararlar
vermek yerine rokun oyun sonundaki(sahin aktiflesmesi gereken donemdeki) uzun va-
Okuryazarlik  delj etkilerini sogukkanlilikla diisinmeleri ve en dogru ani sabirla sorgulamalari istenir
Becerileri (__012-1)

Ogrencilerin rok atiimis ve atilmamis pozisyonlarin gicld ve zayif yonlerini elestirel bir
slizgegten gecirmeleri, bu 6zel hamlenin oyun ortasindaki hicum-savunma dengesiile
oyun sonundaki sah konumuna olan net etkilerini neden-sonug iliskileri icinde sorgu-
lamalarr istenir (OB1).

OOEST.9.2

Ogrencilerin piyonu son yataya ulastirma ve terfi ettirme sdrecinde heyecanlarina ye-
nik dismeden, durtlsel hamleler yerine rakibin olasi engelleme cabalarini sakinlikle
hesaplamalari ve bilissel odaklanmalarini koruyarak ddsuncelerini tahtaya yansitma-
larristenir (SDB1.2).

Piyon terfi eylemini gerceklestirirken oyunu yalnizca bir kazanma araci olarak gorme-
yip, arkadaslyla tahta basinda gecirdigi nitelikli vakti ve kurdugu dostluk bagini her se-
yin Ustlnde tutmasiistenir (D4.4).

Degerler/
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OGRETMEN
YANSITMALARI

Ogrencilerin oyun sonunda piyonu gecer piyon haline getirip terfi karesine ulastirana
kadar karsilarina cikan tum rakip engelleri ve sah baskilarini kararlilikla asmalari, hede-
fine ulasana kadar zihinsel ve pratik cabalarini sebatla strdtrmeleri ve piyon terfisine
yonelik yaptiklari planlamayi dogru zamanda uygulamanin oyuna etkisini fark etmeleri
beklenir (D3.1, D3.2).

Ogrencilerin piyonun son yataya bastigi anda hangi tasa(vezir, kale, fil, at)donisecedi-
ne dair kuramsal kurallari mevcut konumsal ihtiyaclarla sentezlemeleri ve mati en hizli
getirecek ya da pat durumunu engelleyecek dogru tasi secerek kurallara uygun sekilde
eyleme donlstirmeleriistenir (OB1).

OOEST.9.3

Ogrencilerin oyunun galibiyet, maglubiyet, beraberlik (pat, yetersiz tas vb.) gibi farkli
sonucglanma durumlarina gore verilen puanlari (1, 0, 0,5) sakinlikle ve zihinsel netlikle
ayirt etmeleri, skor tablosuna yansitilma surecini bilissel bir disiplinle ifade etmeleri
beklenir (SDB1.2).

Ogrencilerin oyunun galibiyet, maglubiyet, beraberlik (pat, yetersiz tas vb.) gibi farkl
sonuclanma durumlarina gore verilen puanlari (1, 0, 0,5) sakinlikle ve zihinsel netlikle
ayirt etmeleri, skor tablosuna yansitilma sdrecini bilissel bir disiplinle ifade etmeleri
beklenir (D1.1).

Ogrencilerin resmi satranc kurallarina gére oyun sonu skor ve puanlama sisteminin
(galibiyete 1 puan, beraberlige 0,5 puan verilmesi gibi) isleyisini kuramsal temelleriyle
bir araya getirmelerive edindikleri bu teknik bilgileri mantiksal bir siraicinde 6zetleye-
rek agiklamalariistenir (OB1, 0B7).

OOEST.9.4

Ogrencilerin oyun esnasinda yasadiklari heyecan, stres veya kaybetme kaygisini kont-
rol altina alarak kurallari ihlal edecek (dokunulan tasi oynamama, hamleyi geri alma
vb.) fevri davranislardan kaginmalari, zihinsel disiplinlerini koruyarak centilmence ha-
reket etmeleriistenir (SDB1.2).

Qgrencilerin rakibinin hamle suresini engellemeden, taslari tahtaya kurallara uygun
yerlestirerek ve hakem kararlarina saygl duyarak adil ve dirdst bir oyun sergilemeleri;
hem galibiyette hem de maglubiyette rakibin emedine ve kisiligine saygil, adil bir tu-
tum benimsemeleri beklenir (D1.3, D14.1, D6.1, D1.2).

O(jrencilerin FIDE (Uluslararasi Satrang Federasyonu)adil oyun kurallariile etik ilkele-
rini derinlemesine kavramalari ve bu teorik ahlaki bilgileri turnuva veya dostluk mag-

}arm(;aki her hamlelerine, el sikisma ve tebrik etme davranislarina yansitmalariistenir
0oB1).

Kazanma arzusunu sportmenligin 6niine gecirmeyerek adil oyunu koruma adina ge-
rektiginde dzveri gostermesi maglup olan rakibini veya arkadasini tebrik edip ona mo-
ral vererek dostca destek olmasi beklenir (D15.4, D4.1).

OOEST.9.5

Qgrencilerin oyunun heyecanina ve zaman baskisina kapilmadan, her hamleden he-
men sonra dikkatlerini tahtadan notasyon kagidina kaydirabilmeleri, zihinsel disiplin-
lerini ve odaklanmalarini oyun sonuna kadar koruyarak hamleleri anlik olarak kaydet-
meleriistenir (SDB1.2).

Ogrencilerin hamleleri eksiksiz, okunakli ve dogru bir sekilde yazarak oyunun gergek
seyriniddristce kayit altinaalmalari, ilerleyen hamlelerde olusabilecek anlasmazlikla-
ra karsi gUvenilir bir kanit sunacak sekilde notasyon kagidini 6zenle tutmalari beklenir
(D1.1,D03.1,D6.1).

Ogrencilerin satrang oyununa ydnelik edindikleri bilgi ve kurallardan hareketle oyuna
iliskin haklarini uygun sekilde kullanmalari beklenir (D1.1).

Ogrencilerin oyunda giiven kazanmanin oyuna etkisine yénelik duygu ve diistincelerini
ifade etmeleriistenir (D6.2).

Ogrencilerin satrancin evrensel cebirsel notasyon sistemini, tas sembollerini, kare
koordinatlarini, sah cekme ve mat isaretlerine yonelik verilen gorselleri anlamalari ve
yorumlamalari; notasyonu kurallara uygun sekilde kullanarak tahtadaki fiziksel hare-
ketleri es zamanli olarak yazili verilere donistirmeleriistenir (OB1, OB4).

Programa yonelik gords ve dnerilerinizicin karekodu
akilli cihaziniza okutunuz.
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PROGRAMLAR
ARASI
BILESENLER

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri

Degerler

Okuryazarhk
Becerileri
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10.TEMA: AGMAZ, SALDIRI VE SATRANG SAATI

Bu temada ogrencilerin tas agmazina yonelik taktik ve strateji gelistirme, saldirinin
oyuna etkisini muhakeme edebilme ve satranc saatini kullanmaya yonelik beceri ge-
listirmeleri amaglanmaktadir.

8

BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme

KB1. Temel Beceriler,
KB2.16. Muhakeme (Akil YUratme)(KB2.16.1. Tamevarimsal Akil Yaritme)

E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.5. Kendine Givenme (0z Giiven)

SDB1.2. Kendini Diizenleme (0z Dizenleme), SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

D1. Adalet, D3.Caliskanlk, D5. Duyarllik, DB. Dirustlik, D9. Merhamet, D12. Sabir,
D14. Saygl, D20. Yardimseverlik

OB1. Bilgi Okuryazarhgi, OB7. Veri Okuryazarhgi
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OGRENME
CIKTILARI VE
SUREC
BILESENLERI

ICERIK CERGEVESI

Anahtar Kavramlar

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal
Ogrenme Becerileri/
Degerler/
Okuryazarhk
Becerileri

OOEST.10.1. Satrancta agcmaza yénelik taktik ve strateji gelistirebilme.

a)Aecmaza giren tasin durumunu belirler.

b)Acmaz durumunun ¢6zimdne iliskin éneri gelistirir.

¢)Céziime iligkin 6neriyi uygular.
0O0EST.10.2. Satrancta tasa saldir yapmaya yénelik gézlemlerden hareketle tasa saldi-
rinin oyuna etkisine yénelik akil ylritebilme.

a)Satrancta tasa saldir yapmanin oyuna etkisine yénelik gézlem yapar.

b)Satrancta tasa saldir yapmanin oyuna etkisine yénelik 6riintd bulur.

c)Satrancta tasa saldir yapmanin oyuna etkisine yénelik genelleme yapar.
00EST.10.3. Satranc saatini kullanabilme.

Satrancta A¢cma
Satranc Saati
Saldirinin Oyuna Etkisi

saat kullanimi, saldiri, satrancta agcmaz, strateji, taktik

OOEST.10.1

Qgrencilerin satrangta agcmazi bir problem olarak gormeleri ve cozimdane iliskin fikir
Uretmeleri; tahta Uzerinde mutlak veya goreceli agmaz konumlari kurgularken ya da
rakibin acmaz tehditlerinden siyrilmaya calisirken durtisel tepkilerden kaginmalari,
hamlelerin derinligini ve uzun vadeli sonuclarini zihinsel odaklanma ve sakinlikle he-
saplamalariistenir (SDB1.2, SDB3.3).

Ogrencilerin agmazdaki bir tasa yonelik baskiyr artirmak veya o tasi karumak amaciyla
cok hamleli stratejik planlar gelistirirken, karsilarina ¢ikan karmasik degiskenler kar-
sisinda pes etmeyip en etkili taktiksel cozUmU bulana kadar zihinsel cabalarini sebatla
surdirmeleri beklenir (D3.1).

Ogrencilerin agmaz fikrini soyut bir kural olmaktan cikararak aktif oyun pozisyonlari-
na uyarlamalari, rakip taslarin geometrik baglarini elestirel bir sGzgecten gecirip yeni
taktik kaliplar ve uzun vadeli oyun planlari sentezleyerek tahtaya yansitmalari istenir
(oB1).

Acmaz konusuylailgili soru ¢ozimlerinde veya tahta basi egzersizlerinde tahtaya kal-
karak arkadaslarina arnek durumlari gostermede ve taktikleri agiklamada gonalld ol-
masl beklenir (D20.4).

Rakibin tasini hareket ettiremez hale getiren agmaz taktigi uygularken bunu oyunun
teknik ve stratejik bir kurali olarak degerlendirmesi, rakibinin bu garesiz konumundan
yararlanirken onu alayci veya incitici tavirlarla rencide etmekten kacinarak insana de-
ger veren bir durus sergilemesi beklenir (D5.1).

OOEST.10.2

QOgrencilerin rakip tasa yapilacak bir saldirinin yalnizca anlik kazanglarini degil tahtanin
genelinde ortaya cikaracadi zayifliklari ve karsi saldiri risklerini cok boyutlu olarak goz-
lemlemeleri, hamlenin getirecegi sonuglari tartarak oyunun butind igin en sorumliu ve
mantikli hamleye karar vermeleri istenir (SDB3.3).

Ogrencilerin bir tasa saldiri planlarken veya rakibin saldirilarina karsi koyarken aceleci
ve fevritepkiler vermek yerine saldirinin oyuna yapacagi uzun vadeli etkileri tam olarak
kestirene kadar pozisyonu sabir ve sogukkanlilikla analiz etmeleri istenir (D12.1).

Qgrencilerin tahtadaki taslarin konumsal iliskilerini ve tempo avantajlarini elestirel bir
slizgecten gecirmeleri; tasa yapilan saldirinin alan kontroll, savunma duzeni ve tas-
larin etkinligi Gzerindeki net etkilerine yonelik sebep-sonug iliskileri kurarak mantiksal
akil yGratebilmeleriistenir (OB1).
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Saldiri ve savunma dengesini analiz ederken tahtadaki her tasin birbirini koruma isle-
vini gercek hayattaki dayanismaile 6zdeslestirmesi, arkadaslariyla yaptigi calismalar-
da fikirlerini paylasarak ortak akil yiritme sirecine katki sunmasi beklenir (D20.2).
Rakip veya partner 6grenci surekli saldiri altinda kalip savunma yapmakta zorlandigin-
da, mac sonrasinda ona saldirilardan nasil korunabilecedine dair yapici 6neriler suna-
cak davranislar sergilemesi beklenir (D20.3).

OOEST.10.3

QOgrencilerin zaman baskisi altinda kaldiklari anlarda yasadiklari heyecan ve stresi
kontrol altina alabilmeleri, hamlelerini tamamladiktan sonra panik yapmadan ve sa-
atin mekanizmasina zarar vermeden didgmeye basabilmeleri, hamle slresi ile kalan
zamani bilissel bir dengeyle yonetebilmeleriistenir (SDB1.2).

Ogrencilerin satranc saatine yalnizca hamle yaptiklari elleriyle basmalari, rakibinin sa-
ati gérmesini engelleyecek tutumlardan kacinmalari ve zamani bir baski araci olarak
kullanmayip rakibinin hakkina ve oyunun adaletine saygi duymalariistenir (D1.3, D14.3,
D14.1, D6.1).

Ogrencilerin saat ekranindaki dijital veya analog zaman gdstergelerini anlik olarak
analiz etmeleri, bu sayisal verilerden hareketle oyunun temposunu dogru okumalari
ve teknik saat kurallarini pratik eyleme dondstirmeleri beklenir (0B7).

Zaman baskisi altinda oynayan rakibinin heyecanini veya panigini firsat bilip gurultd
yapmak ya da kiskirtici hareketlerde bulunmak yerine rakibinin durumu karsisinda
anlayisli, sefkatli ve vicdanh bir tutum sergileyerek oyun etiginden 6¢diun vermemesi

beklenir (D9.2, D9.1).
e
Eﬁ?:ﬁg

1o . AV LY
Programa yénelik goris ve 6nerileriniz igin karekodu Eﬁ?‘ﬁ".-‘i:’é
akilli cihaziniza okutunuz. i @%‘\1

0 b
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1.,TEMA: SATRANGTA BERABERLIK VE ACILIS

Bu temada 6grencilerin beraberlik durumlarina yonelik cikarim yapabilme ve temel
acilis ilkelerini kullanarak taktik ve strateji gelistirmeleri amaclanmaktadir.

BEOSABS. Taktik ve Strateji Gelistirme

KB2.10. Cikarim Yapma
E1.3. Azim ve Kararlilik, E1.5. Kendine Giivenme (0z Giiven)

SDB1.1. Kendini Tanima (Oz Farkindalik), SDB1.2. Kendini Diizenleme (Oz Diizenleme)

D1. Adalet, D3. Caliskanlik, D4. Dostluk, D12. Sabir, D15. Sevagi

OBT. Bilgi Okuryazarhg
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OGRENME OOEST.1.1. On 6grenmelerden hareketle satrancta beraberlik durumlarina yénelik ¢i-
CIKTILARIVE karim yapabilme.
SUREC a)Mevcut bilgisi dahilinde beraberligin ne oldugu hakkinda varsayimda bulunur.

BILESENLERI b) Beraberlik durumlarini listeler.
c)Beraberlik durumlarini karsilastirir.
d) Beraberlik durumlari hakkinda 6nerme sunar.
e) Beraberlik durumlarini degerlendirir.
OOEST.1.2. Satrancta temel acilis ilkelerini kullanarak taktik ve strateji gelistirebilme.

ORTAOKUL OYUN VE OYUN ETKINLIKLERi DERSI OGRETIM PROGRAMI SATRANG MODULU

a)Satrancta temel acilig ilkelerinden hareketle taktiksel durum belirlemesi yapar.
b)Belirlenen durumun ¢éziimine iliskin 6neri sunar.
c) Taktigi uygular.

ICERIK GERGEVESI  Satrancta Beraberlik
Yetersiz Guc
Pat Durumu
Satrancta Acilis ve Acllis Ilkeleri

Anahtar Kavramlar acilisilkeleri, pat durumu, yetersiz gi¢

PROGRAMLAR
ARASI

BILESENLERE
YONELIK
UYGULAMALAR

Sosyal-Duygusal

Ogrenme Becerileri/ OOEST.11.1
= Ogrencilerin gecmis maclarda ve teorik derslerde edindikleri pat, yetersiz tas, G¢ ko-
Degerler/ AR L . :
num tekrari veya 50 hamle kurali gibi dn 6grenmelerini yeni ve karmasik pozisyonlara
Okuryazarlik yyarlamalari, oyunun gidisatina gore kazang zorlamak yerine beraberlik secenegini
Becerileri sakinlikle dederlendirip bilissel esneklik sergilemeleri beklenir (SDB1.2, SDB1.1).

Ogrencilerin tahta Uzerindeki pozisyonel dengeleri ve taslarin durumunu tarafsiz bir
gozle analiz etmeleri, konumun nesnel olarak iki taraf icin de kazanc barindirmadigini
kabul ederek, hirsa kapilmadan hakkaniyetli ve dengeli bir yaklasimla beraberlik ¢ika-
rimi yapmalari istenir (D1.1, D12.1).

Ogrencilerin oyun sonunda yasadiklari beraberlik ve kaybetme durumlarinda tekrar
denemenin saglayacad faydalara yonelik distnceleriniifade etmeleri beklenir (D3.1).

Ogrencilerin mevcut oyun pozisyonunu hafizalarindaki kuramsal beraberlik kaliplariyla
elestirel bir stizgecten gecirerek karsilastirmalari, hamlelerin ve taslarin geometrik
dongusunuinceleyerek oyunun beraberlikle sonuglanacagina dair mantiksal ve kurala
dayali cikarimlarda bulunmalari, bu ¢ikarimlarini kendi cimleleriyle ifade etmeleri is-
tenir (OB1).

Galibiyete ulasamadigl veya konumun berabere oldugunu fark ettigi anlarda gerge-
gi durUstce kabul ederek rakibine el uzatmasi sirf kazanma hirsiyla maci anlamsizca
uzatmayip glvene dayali sportmen bir iliski kurmasi beklenir (D4.3, D15.4).

OOEST.11.2

Ogrencilerin satrang temel acilis ilkelerini kullanarak sectikleri stratejilerden faydall
olmayanlari kullanmaktan vazgegmeleriistenir (SDB1.2).

Ogrencilerin oyunun basinda erken ve plansiz saldirilara girismek yerine merkez kont-
rolt, hafif taslarin gelisimi, sah guvenligi gibi temel acilis ilkelerine sadik kalmalari;
oyun ortasina avantajli gecebilmekicin durtulerini kontrol ederek sakinlikle taktik kur-
gular yapmalariistenir (SDB1.2).

Ogrencilerin acilis asamasinda rakibin ezber bozan veya zorlayici hamlelerine karsi,
dogru gelisim stratejisinden sapmadan ve disiplinlerini bozmadan esnek ¢ozimler
dretmeleri, saglam bir konumsal altyapi kurana kadar zihinsel ¢abalarini kararlhlikla

strdirmeleri beklenir (D3.1).

4]
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Ogrencilerin teorik acilis ilkelerini (merkezi ele gegirme, taslari aktif karelere konus-
landirma, tempo kayiplarindan kaginma) o anki dinamik tahta yapisiyla sentezlemeleri,
bu kuramsal bilgileri rakipten gelebilecek zayifliklara karsi uzun vadeli stratejik planla-
ra ve taktiksel motiflere donustirmeleriistenir (0B1).

Programa yonelik gorus ve dnerilerinizicin karekodu
akilli cihaziniza okutunuz.
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12.TEMA: SATRANC KULTURU

Bu temada 6@rencilerin satrancin Ulkemizdeki gelisimi ve satranc sampiyonlarina y6-
nelik bilgi toplama, satranca yonelik edindigi 6grenmeleri cevrimici ortamlarda uygu-
lama ve icerik Uretmeleri amaclanmaktadir.

2

BTYABI. Bilisim Teknolojilerini Kullanma (BTYABI1.2. Bilisim Teknolojileriile Calisma)
SBAB?2. Kanita Dayali Sorgulama ve Arastirma(SBAB2.2. Kaynaklardan Bilgi Toplama)

KB2.6. Bilgi Toplama

E1.1. Merak, E3.8. Soru Sorma

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

D1. Adalet, D2. Aile Butdnltgu, D3. Caliskanlik, D8. Mahremiyet, D14. Saygi,
D16. Sorumluluk, D19. Vatanseverlik

OBI. Bilgi Okuryazarhgi, OB2. Dijital Okuryazarlk
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OOEST.12.1. Satrancin Ulkemizdeki gelisimine yonelik bilgi toplayabilme.
a) Satrancin (lkemizdeki gelisimi hakkinda bilgi toplayabilecedi araglari belirler.
b) Belirledigi araclari kullanarak satrancin gelisimine yénelik bilgilere ulasir.
c¢)Ulastigi bilgileri dogrular.
d)Satrancin (lkemizdeki gelisimiyle ilgili ulastigi bilgileri kaydeder.
OOEST.12.2. Turkiyeden ve dlnyadan secilen birer satran¢ sampiyonu hakkinda belirle-
nen 6lcdte gdre glvenilir kaynaklardan bilgi toplayabilme.
a)Secilen satrang sampiyonlari hakkinda arastirma yapacadi kaynaklari belirler.
b) Belirledigi kaynaklari kullanarak bilgilere ulasir.
c¢)Kullanacadi kaynaklarin bilgi edinecedi konuya uygunlugunu aciklar.
d)Kullandigr kaynaklardan satrang sampiyonlari ile ilgili edindigi bilgileri kaydeder.

OOEST.12.3. Satranc oyununda edindigi bilgileri 6gretmen denetimli ve glvenli cevrimici
ortamlarda uygulayabilme.

a) Satranc oyunu hakkinda edindigi bilgileri 6gretmen denetimli ve glvenli gevrimici
ortamlarda uygulayabilecedi arag ve teknolojileri belirler.

b) Belirledigi arag ve teknolojileri kullanir.

c¢)Kullandigi arag ve teknolojilerin oyun kazanma ve pratik yapmaya yénelik verimli-
ligini degerlendirir.

Dlnyada veTurkiye'de Satrang
Cevrimici Satrang

satranc tarihi, sampiyon oyuncular, ¢cevrimici satranc

OOEST.12.1

Ogrencilerin Turkiye'de satranc kiltdrinin yayginlagsmasini, kurulan satrang kullple-
rini ve basarilari arastirirken toplumsal gelismeleri ve bu slrece emek vermis tarihi
figUrlerin rollerini anlamalari, elde ettikleri tarihsel birikimi cevreleriyle etkili bir dille
paylasmalariistenir (SDB2.1).

Ogrencilerin satrancin Osmanli déneminden Cumhuriyet'e, federasyonun kurulusun-
dan ginUmuz okul sporlarina uzanan ulusal gelisim sertvenini arastirmakicin gorev ve
sorumluluk almalari; Glkemizin bu alandaki kultdrel ve sportif mirasina deger vermeleri
ve uluslararasi alanda tlkemizi temsil eden sporcularimizin basarilarina saygiyla yak-
lasmalari beklenir (D19.1, D3.4, D16.3 ).

Ogrencilerin Tirkiye Satranc Federasyonu kaynaklari, tarihi dokiimanlar, makaleler ve
dijital arsivler Uzerinden satrancin Ulkemizdeki gelisim kronolojisine yonelik guvenilir
verileri tarayip toplamalari, bu bilgileri dogruluk sizgecinden gegirerek anlamli bir b-

tln halinde dzetlemeleriistenir (OB1).

Satrancin Ulkemizdeki tarihi gelisimini ve kiltlrel koklerini arastirirken aile blyUkleri-
nin(anne, baba, dede, nene vb.) varsa gecmisteki satrang hatiralarini, evdeki eski sat-
ranc¢ takimlarini veya aile igi oyun geleneklerini sorgulamasi bu sayede aile fertleriyle
é)rtak bir kU)ItUrel paydada bulusarak aile ici iletisim duygusunu gugclendirmesi beklenir
D2.1, D2.3).
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OOEST.12.2

Ogrencilerin Turkiye'deki satrang sampiyonlarinin (blylk ustalar, ulusal sampiyonlar
vb.) hayatlarini ve basarilarini arastirirken bilginin dogrulugunu belirlenmis nesnel 6l-
cltler (akademik yayinlar, resmifederasyon kayitlari) cercevesinde titizlikle tartmalari;
bilgi kirliligine yol acabilecek asilsiz internet iceriklerini eleyerek en glvenilir ve dogru
veriyi segmeleriistenir (SDB3.3).

Ogrencilerin diinya satrang sampiyonlarinin [Wilhelm Steinitzten (Vilhem Sitaynits)
glnUmuze uzanan tarihsel siregteki unvan sahiplerinin] kariyerlerini ve donim nokta-
larini arastirirken ulastiklar kaynaklarin tarafsizligini ve gegerliligini cok boyutlu olarak
tartmalari, dogrulanmamis populer kultdr iddialarini eleyerek en gtvenilir ve dogru ve-
rileri secmeleriistenir (SDB3.3).

Ogrencilerin Ulkemizin satranc tarihindeki sampiyonlarin basarilarini, Gnvanlarini ve
Turk satrancina katkilarini arastirmalari; bu konuda gorev ve sorumluluk almalari, ta-
rafsiz ve hakkaniyetli bir yaklasim sergilemeleri; sporcularin emeklerine, kazandiklari
basarilara ve spora kattiklari degerlere saygi duyan bir dil kullanmalari beklenir (D1.1,
D14.3, D3.4, D16.3).

Ogrencilerin Tirkiye Satranc Federasyonu (TSF) resmi web sitesi, FIDE sporcu profil-
leri, prestijli satranc arsivleri gibi glvenilir kaynaklari kullanarak belirlenen élctlere

(kronolojik sira, Gnvan tard, basari derecesi vb.) uygun bilgileri tarayip toplamalari; bu
verileri dogruluk sizgecinden gecirerek yapilandirmalari istenir (0B1).

Qgrencilerin dinya satranc sampiyonlarinin bu Gnvani elde etmek ve korumak adina
sergiledikleri yogun zihinsel ¢cabayi, ortaya koyduklari teorik yenilikleri ve satranc ta-
rinine biraktiklari mirasi nesnel bir bakisla incelemeleri; farkli donemlerdeki sampi-
yonlarin spora verdikleri emeklere ve entelektlel basarilarina saygi duymalari beklenir
(D14.3, D3.4, D16.3).

QOgrencilerin FIDE resmi kayitlari, sampiyona kitaplari, tarihi mag veri tabanlari ve pres-
tijli satranc¢ ansiklopedileri gibi kiresel kaynaklardan dinya sampiyonlarina ait biyog-
rafik ve istatistiksel verileri tarayip toplamalari; elde ettikleri bu genis bilgi havuzunu
dogruluk slizgecinden gegirerek sistematik bir yapida 6zetlemeleriistenir (OB1).

Tarkiye'den ve dinyadan satranc sampiyonlarinin hayatlarini, calisma disiplinlerini ve
ailelerinin onlara sundugu destegi arastirirken guvenilir kaynaklardan yararlanmasi
edindigiilham verici bilgileri aile bireyleriyle paylasarak arastirma sirecinde aile igi da-
yanismayi deneyimlemesi beklenir (D2.2).

OOEST.12.3

Ogrencilerin cevrimici satrang platformlarinda hamle yaparken veya rakipleriyle etki-
lesime girerken genel ag ortaminin getirdigi serbestlige kapiimadan durtdlerini kontrol

etmeleri, oyun stratejisine odaklanarak 6gretmen rehberliginde belirlenen dijital sinir-
lar iginde sakin ve disiplinli bir sekilde hareket etmeleriistenir (SDB1.2).

Ogrencilerin dijital ortamlardaki karsilasmalarda satran¢ motoru (yapay zekéa/analiz
programi) kullanmak gibi dirUstlik disl hichir hileli yonteme basvurmamalari ve raki-
binin emegine saygi duyarak guvenilir ve ahlaki agidan temiz bir oyun sergilemeleri is-
tenir (D1.3, D14.1).

Ogrencilerin 6gretmen denetimindeki glvenli ¢cevrimici satrancg arenalarini, turnuva
odalarini ve analiz panellerini teknik kurallara uygun bicimde kullanmalari; siber gu-
venlik ve dijital netiket kurallarini ihlal etmeden teorik satrang bilgilerini sanal tahtaya
basariyla yansitmalariistenir (0B2).

Cevrimici satran¢ platformlarinda kendi adini, soyadini, yasini, okulunu veya iletisim
bilgilerini paylasmaktan kaginmasi beklenir (D8.1).
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