Eğitsel Oyunlar
	BELİRTKE TABLOSU

	Öğrenme Çıktısı
	Soru Numaraları
	Soru Sayısı
	Bloom Taksonomisi Etabı
	Soru Türü
	

	ÖÇ 1: Eğitsel oyunların önemini kavrayabilme
	1, 2, 3, 9, 10, 11, 12, 13
	8
	Bilgi, Kavrama, Analiz 
	Açık Uçlu ve Çoktan Seçmeli
	

	ÖÇ 2: Eğitsel oyunların planlamasını yaş gruplarına göre kullanabilme
	4, 18
	2
	Bilgi, Uygulama 
	Açık Uçlu ve Çoktan Seçmeli
	

	ÖÇ 3: Spor branşlarının öğretiminde eğitsel oyunları kullanabilme
	5, 6, 14
	3
	Kavrama, Uygulama, Değerlendirme 
	Açık Uçlu ve Çoktan Seçmeli
	

	ÖÇ 4: Eğitsel oyunları kullanarak farklı alanlardaki çalışmaları birleştirebilme
	7, 8, 15, 16, 17
	5
	Bilgi, Analiz, Sentez, Uygulama, Değerlendirme 
	Açık Uçlu ve Çoktan Seçmeli
	

	TOPLAM
	18 Soru
	18
	
	
	




	BELİRTKE TABLOSUNUN AÇILIMI

	Bloom Taksonomisi (Bilişsel Düzeyler)
	ÖÇ 1 (Eğitsel Oyunların Önemi)
	ÖÇ 2 (Planlama ve Yaş Grupları)
	ÖÇ 3 (Spor Branşları ve Öğretim)
	ÖÇ 4 (Alan Birleştirme ve Sınıflama)
	TOPLAM SORU SAYISI
	

	BİLGİ
	2 Soru (ÇS)
	1 Soru (ÇS)
	1 Soru (AU)
	1 Soru (ÇS)
	5
	

	KAVRAMA
	3 Soru (1 AU, 2 ÇS)
	-
	1 Soru (ÇS)
	-
	4
	

	UYGULAMA
	1 Soru (ÇS)
	1 Soru (AU)
	-
	-
	2
	

	ANALİZ
	2 Soru (AU)
	-
	-
	1 Soru (AU)
	3
	

	SENTEZ
	-
	-
	-
	2 Soru (1 AU, 1 ÇS)
	2
	

	DEĞERLENDİRME
	-
	-
	1 Soru (AU)
	1 Soru (ÇS)
	2
	

	TOPLAM
	8
	2
	3
	5
	18
	





HOLİSTİK RUBRİK ÖRNEĞİ
	Puan Aralığı
	Performans Seviyesi
	Performans Göstergeleri (Kriterler)

	90 - 100
	Mükemmel (Pekiyi)
	Eğitsel oyunların önemini (ÖÇ 1) ve kuramsal temellerini (Caillois vb.) eksiksiz açıklar. Oyunun çocuğun iç dünyasındaki yansımasını analiz ederken özgün yorumlar katar (ÖÇ 1). Değerlendirme sorularını tam ve doğru listeler (ÖÇ 2). Oyunun evrelerini ve değerini sentezleyerek (ÖÇ 3 & 4) hatasız bir şekilde sunar. Test sorularının tamamını doğru yanıtlamıştır.

	70 - 89
	Başarılı (İyi)
	Konuların çoğuna hakimdir. Eğitsel oyunların önemini ve sınıflamaları genel hatlarıyla doğru açıklar ancak bazı analizlerde (Soru 3 veya 6 gibi) derinlik eksikliği görülebilir. Kazanımların büyük çoğunluğunu karşılar. Test sorularında en fazla 2-3 hata yapmıştır. İfade dili anlaşılır ve bilimsel terminolojiye uygundur.

	50 - 69
	Yeterli (Orta)
	Temel kavramları (oyun tanımı, sınıflama) bilir ancak uygulama ve sentez basamağındaki sorularda (ÖÇ 4: Varyasyon, ÖÇ 3: Değerlendirme) yüzeysel cevaplar verir. Bilgileri organize etmede zorluk yaşayabilir. Test sorularının yarısından fazlasını doğru yanıtlamıştır. Genel olarak dersin temel amacını kavramıştır.

	30 - 49
	Geliştirilmeli (Geçmez/Zayıf)
	Bilgiler kopuk ve eksiktir. Caillois sınıflaması veya oyunun evreleri gibi temel teorik konuları birbirine karıştırır. Açık uçlu sorularda açıklama yapmak yerine sadece anahtar kelimeler kullanır. Test sorularında başarı oranı düşüktür. Kazanımların (ÖÇ) sadece bir kısmına dair sınırlı bilgi sunar.

	0 - 29
	Yetersiz
	Sorulara verilen yanıtlar ders içeriğiyle (PDF'ler ile) uyumsuzdur veya boş bırakılmıştır. Kavramlar yanlış kullanılmıştır. Kazanımların hiçbirine ulaşılamamıştır. Bilimsel bir temellendirme yapılmamıştır.





ANALİTİK RUBRİK ÖRNEĞİ

	Değerlendirme Kriterleri (Kazanımlar)
	Başarılı (90-100 Puan)
	Orta (70-89 Puan)
	Geçer (50-69 Puan)
	Yetersiz (0-49 Puan)
	Ağırlık / İlgili Sorular

	ÖÇ 1: Teorik Bilgi ve Önemi Kavrama
	Oyunun önemini, Caillois kuramını ve gelişim etkilerini eksiksiz, bilimsel terminolojiyle açıklar.
	Kavramları doğru açıklar, ancak kuramsal derinlikte (örn. Agon tanımı) ufak eksiklikler vardır.
	Temel tanımları bilir, ancak "neden en iyi yol?" gibi analiz sorularında yüzeysel kalır.
	Kavramları yanlış kullanır veya soruları cevapsız bırakır.
	%40 (Soru 1, 2, 3, 9, 10, 11, 12, 13)

	ÖÇ 2: Değerlendirme ve Planlama
	Katılımcı değerlendirme sorularını (12-13 madde) tam listeler. Yaş grupları ve gelişim özelliklerini doğru eşleştirir.
	Değerlendirme sorularının çoğunu hatırlar. Planlama ilkelerinde genel bir hakimiyet gösterir.
	Soruların sadece yarısını listeler. Yaş grupları bilgisinde karmaşa yaşar.
	Değerlendirme kriterlerini bilmez veya mantık dışı sorular üretir.
	%15 (Soru 4, 18)

	ÖÇ 3: Spor Branşları ve Öğretim İlkeleri
	Oyunun evrelerini (hazırlık, uygulama vb.) ve "adil olma" gibi öğretim ilkelerini uygulama düzeyinde doğru açıklar.
	Evreleri bilir ancak öğretim ilkelerinin (örn. adalet duygusu) oyundaki yansımasını tam bağdaştıramaz.
	Evreleri eksik sayar, öğretim ilkelerini sadece isim olarak bilir.
	Öğretim safhaları ve ilkeleri hakkında bilgisi yoktur.
	%20 (Soru 5, 6, 14)

	ÖÇ 4: Sentez ve Sınıflandırma
	Oyunları amacına ve alanına göre hatasız sınıflandırır. Özgün bir oyun tanımı (Sentez) geliştirir ve varyasyon kararını analiz eder.
	Sınıflandırmaları büyük oranda doğru yapar. Tanım yaparken ders notlarına çok bağımlı kalır.
	Sınıflandırmada hatalar yapar (örn. zihinsel gelişim yerine sadece fiziksel der).
	Sınıflandırma kategorilerini birbirine karıştırır.
	%25 (Soru 7, 8, 15, 16, 17)



