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PROGRAMIN ADI
Zeka Oyunlari

PROGRAMIN DAYANAGI

1. 24.06.1973 tarihli ve 14574 sayil Resmi Gazete’ de yayimlanan, 1739 sayili Milli
Egitim Temel Kanunu,

2. 11.04.2018 tarihli ve 30388 sayili Resmi Gazete’ de yayimlanan Milli Egitim
Bakanhgi Hayat Boyu Ogrenme Kurumlari Yénetmeligi,

3. Talim ve Terbiye Kurulunun 20.04.2016 tarih ve 19 sayili karari ile kabul edilen,
Yaygin Egitim Kurumlari Cergeve Kurs Programi,

4. Talim ve Terbiye Kurulunun 14.09.2012 tarihli ve 163 sayil karari ile kabul edilen,
"Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. Siniflar)
Ogretim Program1”,

5. Talim ve Terbiye Kurulunun 05.09.2013 tarihli ve 118 sayili karari ile kabul edilen,
“Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zek& Oyunlari Dersi (5, 6, 7 ve 8. Siniflar)

Ogretim Programinda Degisiklik Yapilmasi” karari.

PROGRAMA GIiRiS KOSULLARI
e Bes yasini doldurmus olmak

e Okuryazar olmak

EGITIMCILERIN NITELIGi
Kurs programinin uygulanmasinda egiticiler asagidaki o6ncelik sirasina goére
gorevlendirilirler;

1. Talim ve Terbiye Kurulu Baskanh@inca yayimlanan "Ogretmenlik Alanlari, Atama
ve Ders Okutma Esaslarina gore atanan tum alan égretmenlerinden zeka oyunlari
(Satrang, Hafiza Oyunlari vb.) dersi aldigini belgelendirenler ya da Ogretmen
Yetistirme ve Gelistirme Genel Madurliglince dizenlenen

» Zeka Oyunlar Kursu 1 veya

» Zeka Oyunlar Kursu 2 veya

* Zekd Oyunlan Egitici Egitimi Kursunu tamamlayanlar veya Hayat Boyu
Ogrenme Genel Midurligu tarafindan verilen Zeka Oyunlari Ogreticiligi
kurs programini tamamlamis olanlar veya Tum Akil ve Zekd Oyunlari
Federasyonu tarafindan verilen Zeka Oyunlari Ogreticiligi sertifikasina
sahip olanlar,

2. Talim ve Terbiye Kurulu Baskanlijinca yayimlanan "Ogretmenlik Alanlari, Atama

ve Ders Okutma Esaslarina iligkin Cizelge ile tim alanlarina kaynak teskil eden



yuksekdgretim programlari / fakilte mezunu olup, 6gretmenlik formasyon
belgesine sahip olanlardan zek& oyunlari (Satrang, Hafiza Oyunlari vb.) dersi
aldigini belgelendirenler veya yukaridaki kurslardan birini tamamladigina dair
sertifikalara sahip olanlar,

3. Yuksekogretim kurumlarinda gorevli o6gretim Gyesi, Ogretim gorevlilerinden
yukarida belirtilen kurslarin herhangi birinde egitim gorevlisi olarak gorev yapanlar,

gorevlendirilir.

PROGRAMIN AMACLARI
Zeka Oyunlan Kurs Programi’ni bitiren bireyin,
1. Bireylerin mantik, dikkat ve hafiza gibi zihinsel yeteneklerini kullanarak
oynadiklari zek& oyunlari egitiminin amaglarini bilmesi,

2. Zeka oyunlarinin é6nemini agiklamasi,

3. Zeka oyun cesitlerini ve 6zelliklerini kavrayarak kendisine uygun oyunlari
secmesi,

4. Oyunlarin kurallarini agiklamasi,

5. Oyun igin uygun ortami hazirlamasi,

6. Zeka oyunlari uygulamalarinda temel kavramlari agiklamasi,

7. Gorsel alglyr geligtiren zek& oyunlan cesitlerini ve uygulamalarini

acgliklamasi,
Dusunme becerilerini gelistiren zeka oyunlari gesitlerini agiklamasi,
Uretken dlslinmeyi gelistiren zekd oyunlari cesitlerini ve uygulamalarini
acgiklamasi,
10. Oyun igerisinde kullanilacak arag-gerecleri segmesi,
11. Yasina uygun oyun etkinliklerini dogru ve eksiksiz bir sekilde uygulamasi,
12. Degerler egitimi hakkinda farkindalik olusturulmasi

amagclanmaktadir.

PROGRAMIN UYGULANMASIYLA iLGILi AGIKLAMALAR
1. Cocuklarin evrensel dili oyundur. Cocuklar oyun araciligiyla kendilerini ve dinyayi
kesfetmeyi 6grenirler. Oyun ¢ocugun yasamsal deneyimler kazanabildigi etkin bir
6grenme aracidir. Oyun, sadece fiziksel dinyayi algilamada degil, mantiksal
bilginin olugmasinda da dogdal bir kaynaktir. Birey, segecegi ve uygulayacag! oyun
yontem ve teknikleri konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip olursa, ¢ocuklar igin
onemli ve etkili 6grenme firsati yaratarak gelisimlerine katki saglayabilecektir. Tim
bu gereklilikler ve bireylerin ilgi ve ihtiyaglari da géz éninde bulundurularak Zeka

Oyunlari Kurs Programi hazirlanmistir.



N

. Kurs Programi, alan uzmanlarn, Milli Egitim Bakanhdinda gorevli uzman ve alan

ogretmenleri is birliginde hazirlanmistir.

w

Program, Hayat Boyu Ogrenme Genel Midirliigiine bagh egitim kurumlarinda
veya diger kurumlarca acilan ve egitim-6gretime elverigli diger ortamlarda

uygulanabilir.

»

Programin uygulanmasinda agirlikli olarak bireysel 6grenmeyi destekleyici yontem
ve teknikler uygulanir. Egitim sirecinde; Anlatim Yontemi, Problem Codzme
Yéntemi, Gosterip Yaptirma Yontemi, Bireysel Calisma Yéntemi, Ornek Olay
Yoéntemi, Gosteri (Demonstrasyon) Yéntemleri uygulanir.

5. Program suresince bireylerin merak uyandirma ve planlama, arastirma ve
kesfetme, c¢ozimleme ve derinlestirme, paylasma ve vyasantiya uygulama
etkinliklerini gerceklestirmeleri saglanarak bireyin 6grenmeye etkin katilimi

desteklenmelidir.

»

. Kurs disinda bireylerin 6grendiklerini pekistirmek icin kendi kendine 6grenme

faaliyetleri yapmasi tesvik edilmelidir.

N

Kurs programinin amaglarini yerine getirmek icin gerekli donanimlar ve ekipmanlar

saglanmalidir.

©

Egitim ortami katimcilarin etkin iletigsim kurabilecegi bicimde dizenlenmelidir.

©

Program slresince kursiyerlere program igeriginin égretilmesi igin ihtiya¢ duydugu
arag, gere¢c ve malzemeler temin edilmeli, donanimlar saglanmall ve gerektiginde
bilgisayar  destekli  &gretim  faaliyetlerinden  (slaytlar, akilh  tahtalar)
faydalaniimalidir.

10. Zeka Oyunlari Kurs Programr’'nin amaglari ve icerigi yoluyla kursa katilan bireylere
asagida tabloda verilen degerlerin kazandiriimasi ve bu yolla bireylerin

geligtiriimesi hedeflenmistir.

DEGERLER
Kurallara Uyma
Sabir
Sorumluluk
Hosgoru
Duyarlk
Empati

11. Programin uygulanmasinda hayat boyu rehberlik hizmeti sunan egiticiler,
kursiyerlerin kisisel ve mesleki nedenlerle yeterliliklerinin degismesi ve gelismesine

katkida bulunacak bir rehber niteliginde olmalidir.



PROGRAMIN KREDISi

Genel kurs programlarinda kredilendirme yapiimamaktadir.

PROGRAM SURESI VE IGERIGI
Kurs programinin suresi; giinde en fazla 8 ders saati uygulanacak sekilde toplam 80

ders saatidir.

Sire
Konular ,
(Ders Saati)
Zeka Oyunlari Uygulamalarinda Temel Kavramlar 4
Gorsel Alglyr Geligtiren Zeka Oyunlari Cesitleri ve Uygulamalari 20
Dusinme Becerilerini Gelistiren Zeka Oyunlari Cesitleri 20
Uretken Dlslinmeyi Geligtiren Zeka Oyunlari Cesitleri ve 20
Uygulamalari
Zeka Oyunlari Uygulamalari ve Zeka Oyunlari Turnuvalari 16
TOPLAM 80
ICERIK

1. ZEKA OYUNLARI UYGULAMALARINDA TEMEL KAVRAMLAR
1.1. Zekanin Tanimi,
1.2. Zekénin Cesitleri ve Zekayi Gelistirme Yollari,
1.2.1. (Sozel — Dilsel Zeka, Mantiksal — Matematiksel Zeka, Goérsel — Mekansal
Zeka, Bedensel — Kinestetik Zeka, Miziksel — Ritmik Zeka, Sosyal Zeka,
Kisisel — icsel Zeka, Doga — Varolusgu Zeka),
1.3. Zeka Becerileri ve Zekayi Glglendirme Teknikleri,
1.4. Disinmenin Tanimi,
1.4.1. Dusinme Cesitleri (Elestirel, Uretken, Yansitici, Analitik, Timevarim,
Tdmdengelim vb.),
1.4.2. Disinme Siregleri (imgeleme (Tahayyill), Kavram Olusturma,
Karsilastirma Yapma, Sonug¢ Cikarma, Soyutlama, Yargilama),
1.4.3. Dusunme Becerileri ve Bu Becerileri Geligtirme Yollari,
1.4.4. Yaratici Dusinme Teknikleri (Beyin Firtinasi, Nitelik Siralamasi, Rol
Yapma),
1.4.5. Yaraticilik ve Egitim,
1.5. Oyunun Tanimi,

1.5.1. Oyun ve Zeka Gelisimi iligkisi.



2. GORSEL ALGIYI GELISTIREN ZEKA OYUNLARININ GESITLERI VE
UYGULAMALARI
2.1. Gorsel alginin tanimi ve bakmak ile gérmek arasindaki farkin 6nemi.
2.2. Gorsel algiyr gelistiren oyunlarda timevarim ve tumdengelim terimlerinin 6nemi
ve uygulamalar ile pekistiriimesi.
2.3. Oyun akigina gore farkh stratejilerin belirlenmesi ve uygulanmasi
3. DUSUNME BECERILERINiI GELISTIREN ZEKA OYUNLARI GESITLERI VE
UYGULAMALARI
3.1. Problem C6zme Becerilerini gelistiren oyunlar,
3.2. Oyunlarin kurallari,
3.3. Oyun akisina gore farkh stratejilerin belirlenmesi ve uygulanmasi,
3.4. Olasi hamleleri 6nceden tahmin etme,
3.5. Kazanmaya yonelik ileri hamleleri kurgulama ve uygulama,
3.6. Problem ¢6zme becerilerini oyunlarda uygulama,
4. URETKEN DUSUNMEYi GELISTIREN ZEKA OYUNLARI CESITLERI VE
UYGULAMALARI
4.1. Uretken disiinme becerilerinin tanimi ve asamalari,
4.2. Esnek duguinmenin énemi ve esnek dusinme ydnteminin oyunlarda kullanimi,
4.3. Akici disiinme ydnteminin oyunlarda kullanimi,
4.4, Orijinal fikrin tanimi ve uygulamalarla pekistiriimesi,
4.5. Detayli dusinmenin 6nemi ve detaylarin belirtiimesi.
5. ZEKA OYUNLARI UYGULAMALARI VE ZEKA OYUNLARI TURNUVALARI
5.1. Gorsel algiyi gelistiren zeka oyunlari uygulamalari,
5.2. Dugunme becerilerini gelistiren zeka oyunlari uygulamalari,
5.3. Uretken diisiinme becerilerini gelistiren zeka oyunlari uygulamalari,
5.4. Zeka oyunlari yarigmalarinda uyulmasi gereken kurallar,
5.5. Zeka oyunlari yarisma sartnameleri,
5.6. Zeka oyunlari turnuvalarinda kullanilan “eleme usuld” ve “ lig usuli” yarismalarin

uygulamalari.

OLGME VE DEGERLENDIRMEYLE iLGILi ESASLAR
1. Degerlendirme, Hayat Boyu Ogrenme Kurumlari Yénetmeligi esaslarina gére;

Buna gore,
e Kaursiyerin kendi kendine yaptigi tim 6grenim faaliyetler,
e Kaursiyerin performansina dayali olarak gergeklestirilecek sinavlar,
e Kursiyere kurs sonunda yapilan uygulamali sinavlar,

100 puan Uzerinden degerlendirilir.



2. Degerlendirme; ders 6gretmeni tarafindan yazili, sdzli, uygulamali sinavlar veya
varsa ddev ya da projelere gore yapilir. Birden fazla sinav sekli ile sinavi yapilan
dersin puani veya notu, bu sinavlarin aritmetik ortalamasi ile belirlenir. Bu puan
veya not, kursun basari puan ya da notu olarak degerlendirilir.

3. Programlarin ézelligine gore sinavlar ve basari degerlendirmesi bilisim teknolojisi
kullanilarak da yapilabilir.

4. Kursiyerlerin saglik durumlari veya bedensel engelleri nedeniyle bazi derslerdeki

sinavlar, durumlarina uygun sinav yontemiyle yapilir.

PROGRAMIN UYGULANMASINDA KULLANILACAK OGRETIM ARAG GEREGLERI

Programin uygulama surecinde;
1. Ders kitabi olarak, Talim ve Terbiye Kurulunun 04.08.2015 tarihli ve 7752472 sayih

yazisi ile kabul edilen, Ortaokul ve imam Hatip Ortaokulu Zeka Oyunlari Dersi (5,
6, 7 ve 8. Siniflar) Ogretmenler igin Ogretim Materyali kitabindan yaralanir.

2. ihtiyag bulunmasi durumunda 6gretmen/egitimci tarafindan hazirlanan ders notlari
kullaniimaldir.

3. Yararlanilacak kaynak aracg-gereglerin programin amaglarini gergeklestirecek
nitelikte ogretim, yontem ve tekniklerine uygun olmasi 6nem tasimaktadir.
Yararlanilacak bazi arag ve gerecler sunlardir:

¢ Kaynak Kitaplar,

Bilgisayar,

¢ Projeksiyon,
e Akilli Tahta,
o Fotograflar,

o Afis,

e Brosdr,

e Dergiler,

e Uyarici Pano,

e Fotograflar

BELGELENDIRME
Kursu basgari ile tamamlayanlara, kurs bitirme belgesi dizenlenir.



