TED ISTANBUL KOLEJi VAKFI
OZEL LISESI

2025-2026 OGRETIM YILI
HAZIRLIK SINIFI TURK DIiLi VE EDEBIYATI DERSI PROJESI

KONU: Yazim veya Noktalama Isaretleri Konulu Bir Kutu Oyunu ya da Bilgisayar Oyunu (Dijital Oyun)
Hazirlamak

Gorev: Yazim kurallar1 ve noktalama isaretleri konularini pekistirmek amaciyla masa oyunu, kart oyunu,
kutu oyunu veya dijital oyun tasarlayiniz. Oyununuz, oyuncularin yazim ve noktalama bilgilerini test
etmelerine, yanlislar1 diizeltmelerine veya climleleri dogru bigimde tamamlamalarina yardimc1 olacak
sekilde kurgulanmalidir.

Oyununuz, soru kartlari, gorevler, bulmacalar, ilerleme asamalari, karakter kartlar1 veya yarisma
turlar: gibi 6geler igerebilir. Oyunu oynayan kisilerin hem 6grenmesi hem de eglenmesi hedeflenmelidir.

Suf : Puanlam
.o I¢erik Proje Kazanimlar: Siire a
Diizeyi . .
Yontemi
- Yazim kurallar1 ve noktalama
isaretlerini dogru ve etkili bigcimde
O6grenme ve pekistirme
- Tiirkceyi dogru, etkili ve yaratici
Ogrenciler, yazim kurallart bicimde kullanma
veya noktalama isaretleri
lizerine bilgi ve becerileri - Oyunlastirma yoluyla dil bilgisi Dereceli
pekistirmeyi amaglayan egitsel | kurallarini kalic1 hale getirme Ogretim | Puanlama
Hazirlik |bir oyun tasarlayacaktir. Oyun yili Anahtar1
masa, kart, kutu veya dijital |- Problem ¢dzme, stratejik siiresince
formatta olabilir. diistinme ve yaratici tasarim
becerisi gelistirme
- Tiirkgeyi dogru, etkili ve yaratici
bigimde kullanma

Sevgili Ogrenciler,
Bu projeyle yazim kurallarin1 ve noktalama isaretlerini oyunlastirarak 6grenecek, hem bilginizi
pekistirecek hem de eglenceli bir 6grenme materyali ortaya koyacaksiniz. Calismaniz su iki
asamadan olusacaktir:
1. Arastirma: Noktalama Isaretlerinin gérevlerini ve yazim kurallarini inceleyiniz.
2. Tasarmm: Ogrendiginiz bilgileri kullanarak masa, kart, kutu ya da dijital formatta bir oyun
gelistiriniz. Oyununuz bilgi sorulari, bulmacalar, ilerleme asamalari, karakter kartlart,
gorevler vb. unsurlarla desteklenebilir.
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Projenin amaci; edebiyat bilgisini yaratici bir {irlinle pekistirmeniz, oyunlastirma yoluyla 6grenmeyi
eglenceli ve kalic1 hale getirmenizdir.

ARASTIRMA/ON CALISMA-UYGULAMA

Projeniz asagidaki boliimlerden olusmahdir:

Yazim kurallar1 ve noktalama isaretleri konularini arastirin.
Bilgileri oyunlastirmaya uygun hale getirin.

Oyunun kurallarini, tasarimini ve isleyisini belirleyin.

Oyunun prototipini (kutu/maketi ya da dijital tasarimi) hazirlayin.
Oyunla ilgili kisa bir kullanim kilavuzu ekleyin.

M

Projede Bulunmasi Gereken Boliimler

On 56z

Icindekiler

Yazim kurallar1 ve noktalama isaretlerinin énemi

Oyun tasariminin tanitimi (kurallar, isleyis, 6rnek kartlar, gorseller vb.)
Ogrencinin kendi yorumu (oyunun egitsel islevi iizerine degerlendirme)
Bibliyografya

On kapak ve arka kapak

Nk W —

Proje Asamalari
I. Ara Kontrol (Planlama)
e Hangi konuya (yazim veya noktalama) odaklanilacag: secilecek.

e Oyun tiirti belirlenecek (masa oyunu, kart oyunu, kutu oyunu, dijital oyun).
o Kullanilacak kaynaklar ve oyun formati 6gretmene sunulacak, onay alinacak.

II. Ara Kontrol (Taslak)

e Oyun i¢in 6rnek sorular, gorevler veya boliimler hazirlanacak.
o Kurallar ve igleyis yazili hale getirilecek.
o Taslak oyun 6gretmenle paylasilacak, geri bildirim alinacak.

Degerlendirme:
Projeniz yonergedeki 6zellikler olgiit alinarak degerlendirilecektir.
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SIRA . o
NO DEGERLENDIRILECEK HUSUSLAR PUAN| SR CTaN DUSUNCELER
.. . 25
GENEL OZELLIKLER
1 Birinci Kontrol (Tiim okul i¢in belirlenen ortak puan 5
verilecektir.)
Ikinci Kontrol (Tiim okul i¢in belirlenen ortak puan 5
2 verilecektir.)
Odevin Zamaninda Teslim Edilmesi (Tiim okul i¢in
3 ) . . 10
belirlenen ortak puan verilecektir. )
4 Odev hazirlama sirasinda ders gretmeninin 5
rehberliginden sik sik yararlanilmasi
ICERIK OZELLILERI (iC YAPI) 40
1 Odevdeki bilgilerin dogruluk ve kullanilabilirlik 5
acisindan degerlendirilmesi
2 Yaraticilik ve 6zgiinliik 10
3 Metni (konuyu) anlama, konuya hakimiyet 10
4 Metni (konuyu) yorumlama, 15
SEKIL OZELLIKLERI ( DIS YAPI) 35
1 Sunus ( plan ) ve diizen 5
2 Icindekiler ve 6n sdziin bulunmasi 5
3 Kaynak ve dipnot bildirme tekniklerine uygunluk 5
4 Dilin dogru ve etkili kullanilmas1 10
5 Yazim- noktalama kurallarina uygunluk 10
Toplam 100

PROJE TAKViMi

1. TASLAK TESLIMI: 16-18 Aralik 2025
2. TASLAK TESLIMI: 3-5 Subat 2026
PROJE TESLIMIi: 8-9 Nisan 2026
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