2. SINIF BEDEN EĞİTİMİ ve OYUN DERSİ GÜNLÜK PLAN
(19. HAFTA 2-6 Şubat 2026)

	Ders
	Beden Eğitimi ve Oyun

	Sınıf
	2. Sınıf

	Süre
	5 Ders Saati

	Tema
	Oyunun Kurallarını Uyguluyorum

	Alan Becerileri
	BEOSAB2. Hareket Kavramlarını Uygulama, BEOSAB3. Taktik ve Strateji Geliştirme

	Kavramsal Beceriler
	KB1. Temel Beceriler

	Eğilimler
	E1.1. Merak, E2.1. Empati



II. PROGRAMLAR ARASI BİLEŞENLER

	Sosyal Duygusal Öğrenme Becerileri
	SDB1.1. Kendini Tanıma (Öz Farkındalık), SDB1.2. Kendini Düzenleme (Öz Düzenleme), SDB2.2. İş Birliği, SDB3.1. Uyum, SDB3.2. Esneklik, SDB3.3. Sorumlu Karar Verme

	Değerler
	D1. Adalet, D4. Dostluk, D6. Dürüstlük, D14. Saygı, D16. Sorumluluk, D20. Yardımseverlik

	Okuryazarlık Becerileri
	-

	Disiplinler Arası İlişkiler
	Görsel Sanatlar

	Beceriler Arası İlişkiler
	BEOSAB8. Adil Oyun Anlayışına Uygun Davranma, KB2.11. Gözleme Dayalı Tahmin Etme

	Öğrenme Çıktıları ve Süreç Bileşenleri
	BEO.2.2.3. Oyunlarda belirlenen taktik ve stratejiyi geliştirebilme
a) Oyunlarda taktiksel problemi belirler.
b) Oyunlarda belirlenen problemin çözümüne ilişkin öneri sunar.
c)  Oyunlarda taktik ve stratejiyi uygular

	İçerik Çerçevesi
	Oyunlarda Taktik ve Strateji

	Anahtar Kavramlar
	Oyun, strateji, taktik, yer değiştirme

	Öğrenme Kanıtları (Ölçme ve Değ.)
	Kontrol Listesi, Öz Değerlendirme Formu, Gözlem Formu, Performans Görevi, Analitik Dereceli Puanlama Anahtarı



III. ÖĞRENME – ÖĞRETME YAŞANTILARI
	Temel Kabuller
	Öğrencilerin hareket kavramları bileşenlerini (beden farkındalığı, alan farkındalığı, efor ve hareket ilişkisi) ve yer değiştirme hareketlerini bildikleri; çeşitli fiziksel aktivite ve oyunlarda bu hareketleri temel düzeyde uygulayabildikleri ve bazı stratejileri kullanabildikleri kabul edilir.

	Ön Değerlendirme Süreci
	Derse getirilen oyuncak ya da bir kuklaya hareket kavramları ve temel beceriler ile ilgili hareketler yaptırılabilir. Ardından oyuncak ya da kuklaya yaptırılan hareketlerle ilgili sorular sorularak öğrencilerin hazır bulunuşluk seviyeleri kontrol edilebilir. Öğrencilerden oyuncak ya da kuklaya yaptırılan hareketleri taklit etmeleri istenebilir. Hareket kavramlarını ve temel hareket becerilerini içeren oyun (köşe kapmaca, yağ satarım bal satarım vb.) oynatılarak öğrencilerin mevcut durumları gözlemlenebilir.

	Köprü Kurma
	Öğrencilere sınıfça oynayabilecekleri bir oyun seçmeleri söylenebilir. Gönüllü olan bir öğrenciden oyunun kurallarını anlatması istenebilir. Ardından bu oyun sınıfça oynanır. Oyun esnasında verilen molalarda daha önce oynadıkları oyunları kural, taktik, strateji ve beceri özellikleri açısından sınıfta oynanan bu oyunla karşılaştırmaları istenebilir. Böylelikle önceki öğrenmeler ile yeni yaşantılar arasında ilişki kurulabilir.

	Öğrenme-Öğretme Uygulamaları
	Öğrencilere önceki haftalarda oynadıkları oyunlardan oluşan ve bu oyunları kura yöntemiyle seçmelerini sağlayacak bir materyal (cırt cırtlı dart seti, kutu, poşet, torba vb.) hazırlanır ve bunun ne olduğu sorularak öğrencilerde merak uyandırılır (E1.1). Ardından öğrenciler; sınıf mevcudu, oyunların türü ve oyuncu sayısı göz önünde bulundurularak gruplara ayrılır. Sosyal etkileşimde bulunabilmeye, özenli ve yapıcı seçimler yapabilmeye teşvik edilebilmeleri için eş ya da grup seçimlerini kendilerinin yapmaları istenir. Böylelikle öğrencilerin grup iletişimine katılarak fikirlerini özgürce ifade etmeleri, ekip çalışması yapmaları ve sosyal etkileşimle seçtikleri eş ya da grup arkadaşlarıyla oyun oynama becerilerini geliştirmeleri için uygun bir ortam sağlanır (SDB1.2, SDB2.2).

Öğrenciler gruplara ayrıldıktan sonra gruplardan kendilerine bir isim bulmaları istenerek grup aidiyeti geliştirilmeye çalışılır. Gruplar A, B, C, D grupları şeklinde planlanır ve her grup kendi içerisinde (A1 ve A2, B1 ve B2, C1 ve C2, D1 ve D2) oyunu deneyimler. Daha sonra oyunlar istasyon çalışması şeklinde yer değiştirilerek uygulanabilir (A1 ve A2 grubu 1 numaralı yakan top oyununu oynadıktan sonra sırasıyla 2 numaralı balık ağı oyununa, 3 numaralı ateş-buz oyununa, 4 numaralı ada oyununa geçer).

Gruplardan seçilen her bir öğrenciye oyunun adı, amacı ve kuralları sırasıyla okutulur. Ardından oyunlar öğrenciler tarafından deneyimlenir ve oyunların taktiksel problemlerinin ne olabileceği konusunda fikirler üretilir. Oyunların deneyimlenmesi sırasında ipucu ve geri bildirim verilerek taktiksel problemin belirlenmesi sağlanır (SDB3.3).

Öğrencilere güçlü yönlerini bir kâğıda yazmaları ya da aileleriyle güçlü yönler kartı hazırlamaları söylenir (SDB1.1). Böylelikle öğrencilerin oyunlarda takımlarına güçlü yönleriyle destek olmaları sağlanırken, geliştirmeleri gereken yönlerinin de farkına varmaları hedeflenir. Oyunları deneyimlerken grup olarak düşünme fırsatı verilerek öğrencilerden karşılaşılan problemin çözümüne ilişkin öneriler (taktiksel probleme göre oyunlarda hızlı manevra yapabilecek kişiyi, savunma oyuncusunu, hızlı koşan kişiyi seçme vb.) sunmaları istenir. Böylelikle yeni duruma uyum sağlanarak mevcut çözümler güncellenir ve farklı çözümler üretilir (SDB3.1, SDB3.2).

Bunun yanı sıra öğrencilerin karşılaştıkları taktiksel problemleri farklı oyunlarda deneyimlemelerine ve hareket becerilerini geliştirmelerine fırsat sağlanır. Oyunlar değişen durumlarda deneyimlendikten sonra öğrencilere “Takımınızın problemlere karşı güçlü yönleri nelerdi?”, “Etkili bir savunma için farklı çözüm önerileriniz olur mu?”, “Alan kullanımını istenilen düzeyde yaptınız mı?” gibi sorular sorulur (SDB1.2, SDB3.3). Öğrencilerden oyunlarda seçilen taktik ve stratejileri uygulamaları beklenir. Bu süreçte grup çalışması değerlendirme formu kullanılır.

Oyunlar sırasında adil oyun anlayışına uygun davranışlar sergileme, görev bilincine sahip olma, empati yapma, yardımsever olma ve yeni durumlara uyum sağlama gibi beceriler üzerinde durulur (BEOSAB8, SDB3.2, E2.1, D16.3, D20.2). Adalet, dostluk, dürüstlük, özgürlük ve saygı gibi değerler; oyunlarda örnek olaylar, farkındalık soruları, oyunu durdurup geri bildirim verme gibi yöntemlerle kazandırılmaya çalışılır (D1.2, D4.1, D6.2, D14.1). Öğrencilerin oyunlarda taktik ve strateji geliştirebilme durumları kontrol listesi ile değerlendirilebilir.



IV. FARKLILAŞTIRMA

	Zenginleştirme
	Öğrencilerden sevdikleri bir spor branşı ile ilgili bir maça gitmeleri ya da maçı televizyonda izlemeleri istenerek taktik ve stratejileri gözlemlemeleri beklenebilir.

	Destekleme
	Oyun kuralları basitleştirilerek taktik ve strateji ile ilgili esneklik sağlanabilir. Bireyselleştirilmiş öğrenme planları oluşturularak her öğrencinin gereksinim duyduğu ve geliştirmesi gereken beceriye cevap verecek şekilde planlar düzenlenebilir.



	
	ADI SOYADI
Sınıf Öğretmeni

	
	

	UYGUNDUR
02/02/2026
ADI SOYADI
Okul Müdürü



