AVRUPA KONUTLARI ORTAOKULU
5.SINIF TURKCE DERSi GUNLUK PLANI

DERS BiLGiSi

Dersin Adi

TURKCE

Sinif

5

Tarih

9 -13 Eylul 2024

Yayinevi

MEB

Temanin Adi/Metnin Adi

BiLiM VE TEKNOLOJi / OYUN DURDU

TEMA KAVRAMLARI

Oyun
Sosyal-Duygusal oyun
Dijital Egitici Oyunlar
Fiziksel Oyun
Sorumluluk

Saysgi

Durustlik

Yizey Anlam

S6z Varhg

Tahmin

Yazim Kurallari
Noktalama

Paragraf

Yénetme

On Bilgi

Vurgu, Tonlama ve Sesin siddeti

N N N N N N N N N N NN

Onerilen Siire

Alan Becerileri

Okul Temelli Planlama

Kavramsal Beceriler

Egilimler

40+40+40+40+40 (5 ders saati)

Anlama, TAB1. Dinleme/izleme, TAB2. Okuma, , Anlatma, TAB3. Konusma,
TAB4. Yazma

KB2.2. Gozlemleme, KB2.4. Coziimleme, KB2.5. Siniflandirma, KB2.11. Gozleme
Dayali Tahmin Etme, KB2.13. Yapilandirma, KB2.15. Yansitma, KB2.17.
Degerlendirme, KB2.19. Mantiksal Denetleme, KB2.20. Sentezleme, KB3.1. Karar
Verme, KB3.3. Elestirel Disinme

E1.1. Merak, E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E1.5. Kendine Giivenme (Oz
Gulven), E2.2. Sorumluluk, E2.3. Giriskenlik, E2.5. Oyunseverlik, E3.1.
Uzmanlasma, E3.2. Odaklanma, E3.3. Yaraticilik, E3.4. Gergegi Arama, E3.5. Acik
Fikirlilik, E3.7. Sistematik Olma, E3.10. Elestirel Diistinme, E3.11. Ozgiin
Dustinme

PROGRAMLAR ARASI BILESENLER

Sosyal-Duygusal Ogr. Bec.

Degerler

Okuryazarlik Becerileri

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

D4. Dostluk, D5. Duyarlilik, D6. Diristlik, D8. Mahremiyet, D14. Saygi, D16.
Sorumluluk, D19. Vatanseverlik

OBL1. Bilgi Okuryazarligi, OB2. Dijital Okuryazarlik, OB4. Gorsel Okuryazarlik,



Disiplinler Arasi iliski

Beceriler Arasi iliski

Ogrenme Ciktilari ve Siireg
Bilesenleri

Ogrenme Kanitlari

OBS. Kultir Okuryazarhgi, OB7. Veri Okuryazarhgi

Sosyal Bilgiler, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Beden Egitimi ve Spor,Muzik

KB2.1. Celiski Giderme, KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.8. Sorgulama

Dinleme/izleme

T.D.5.1. Dinlemede/izlemede materyal
secimini yonetebilme

T.D.5.4. Dinlediginde/izlediginde gecen
anlamini bilmedigi s6z varhgi
unsurlarinin anlamini tahmin edebilme
T.D.5.5. Dinlediginin/izlediginin ylizey
anlamini belirleyebilme

T.D.5.19. Dinlediginden/izlediginden
hareketle s6z varligini gelistirmeye
yonelik ¢ozlimleme yapabilme
T.D.5.25. Dinleme/izleme siirecine
yonelik 6z yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

Okuma

T.0.5.1. Okumada materyal se¢imini
yonetebilme

T.0.5.2. Sesli ve sessiz okurken akicl
okuma unsurlarini yénetebilme
T.0.5.3. Okumada strateji ve yontem
segimlerini yonetebilme

T.0.5.5. Metinde gecen anlamini
bilmedigi s6z varligi unsurlarinin
anlamini tahmin edebilme

T.0.5.6. Metnin ylizey anlamini
belirleyebilme

T.0.5.21. Okudugu metinden hareketle
s6z varhgini gelistirmeye yonelik
¢O6zimleme yapabilme

T.0.5.27. Okuma siirecine yonelik 6z
yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

* Kontrol listesi
* Cimle tamamlama

Konusma

T.K.5.1. Konusma slrecini
yonetebilme

T.K.5.3. Konusmasinda amag ve
icerige yonelik secimlerini
yonetebilme

T.K.5.4. Konusmasinda 6n
bilgilerinden yararlanabilme
T.K.5.9. Konusmasinda sesini uygun
sekilde kullanabilme

T.K.5.22. Konusmasini
zenginlestirecek bicimde s6z varligini
kullanabilme

T.K.5.26. Konusma siirecine yonelik
6z yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

Yazma

T.Y.5.1. Yazma sirecini ydénetebilme
T.Y.5.3. Yazisinda icerik ve yapiya
yonelik segimlerini yonetebilme
T.Y.5.4. Yazili Gretim ve yazili
etkilesiminde 6n bilgilerinden
yararlanabilme

T.Y.5.18. Yazisini zenginlestirecek
bigimde s6z varligini kullanabilme
T.Y.5.21. Yazim kurallari ve
noktalama isaretlerini uygulayabilme
T.Y.5.22. Yazma slirecine yonelik 6z
yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

* Bosluk doldurma/Acik uclu soru/Sozciik iliskilendirme

* Oz degerlendirme

OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Bu temada 6grencilerin sinif seviyesine uygun dil becerileri ve s6z varligina sahip

olduklari kabul edilmektedir.

Ogrencilerin temaya iliskin temel kabullerini -6n bilgilerini- tespit etmek igin

soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi, kimeleme gibi yéntem ve teknikler



Koprii Kurma

Ogretme Uygulamalan

Kullanilan Egitim Teknolojileri-
Arag, Geregler ve Kaynakca
* Ogretmen * Ogrenci

Dikkati Cekme

Giidiileme

Saglkh cocuk
oyun oynar.
Oynayan ¢ocuk
saghkh olur.

\
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uygulanir.

* Bu temada yer alan “Dinlediginin/izlediginin yizey anlamini belirleyebilme” ve
“Metnin ylzey anlamini belirleyebilme” 6grenme ciktilari, sonraki temalarda
derin anlamin belirlenmesiyle iligkilendirilir.

* “Yazim kurallari ve noktalama isaretlerini uygulayabilme” 6grenme ciktisi,
sonraki temalarda kullanilacak yazma etkinlikleriyle iliskilendirilir.

* “Konusmasini zenginlestirecek bicimde s6z varligini kullanabilme” ve “Yazisini
zenginlestirecek bicimde s6z varligini kullanabilme” 6grenme ciktilari, sonraki
temalarda yapilacak konusma ve yazma etkinlikleri ile iliskilendirilir.

* Derse baslamadan 6nce 6grencilerin oyun diinyasina yonelik hazir
bulunusluklarini belirlemek ve varsa gelismeye agik yonlerini gliclendirmek igin
gerekli ¢calismalar yapilir.

* Bu ¢alismalar kapsaminda tema ile ilgili konular (fiziksel oyun, entelektiiel
oyun, sosyal-duygusal oyun, dijital egitici oyunlar) ile temaya ait degerler
arasindaki iliskiye yonelik etkinlikler yaptirihr.

* Ogrencilere 6grenme ciktisina ve metnin konusuna yénelik 6n bilgilerinden
yararlanarak cevaplayabilecegi sorular sorulup 6grencilerin motive ve derse
dahil olmalari saglanir.

* Hazirlik asamasinda gerekirse destekleyici materyaller kullanilir.

* Ogrencilerin daha énce okuduklari, dinledikleri/izledikleri bir materyaldeki
ylzey anlamla ilgili yer, zaman, konu, ana fikir, kisi vb. bulmalarina yénelik
hazirlik calismalarina yer verilir. Metnin 6zelligine gére okuma, dinleme/izleme
yontem ve tekniklerinden bir veya birkagi uygulanir.

* Dinleme/izleme veya sesli okuma surecinde 6grencilerin baskalarini saygiyla
(D14.1, D14.2) dinlemelerini saglayacak etkinliklere (yonerge verme, bilgi karti
hazirlama, 6rnek olay gésterme vb.) yer verilir.

* Ogrenciler okuma, dinleme/izleme ¢alismalarini tamamladiktan sonra gerekli
goruldigu takdirde metnin bir bolumu ve/veya tamami tekrar okunur,
dinlenir/izlenir.

www.tdk.gov.tr https://sozluk.gov.tr/

internet siteleri, sézllk, deyimler ve atasozleri s6zIUgl, EBA, konu ile ilgili dergi
haberleri, gazete kuprleri, videolar...

v" Oyun kelimesinin size ¢agristirdiklarini sdyleyiniz.
v' Dijital oyunlarla mi sokak oyunlariyla mi daha fazla zaman
gegciriyorsunuz? Neden?

Bu dersimizde “OYUN DURDU” adli metni isleyecegiz.

Oyun nedir ne degildir?

Oyun, ¢cocugun deneyimleyerek kendi kendine 6grenmesini saglayan, eglenmek
amaciyla ve i¢sel olarak glidilenen, bazen kurallari belirlenmis ve bilinen, bazen
de kendiliginden gelisen ve mutluluk, cosku, heyecan, merak duygularini da
icinde barindiran davranislardan olusan bir etkinliktir.

Cocuk i¢in oyun nedir?
Oyun cocugu yetiskin hayata hazirlayan en aktif slrectir. Oyun kurma ve
oynamanin ¢ocuk gelisimindeki &nemi ve katkilari cok genistir. Oncelikle, oyun


http://www.tdk.gov.tr/
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Oyun,
gocudu gelistirir.
Ona Szgiir olma
yollanin acar.
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Metinde Gegen Kelimeler ve
Kelime Gruplari

Dersin Genel islenisi

kurma ve oynamak ¢ocuklarin yaratici diisinme ve problem ¢dzme becerilerini
gelistirmesine yardimci olur.

Oyunun faydalari nedir?

Oyun oynamak ¢ocuklari bedensel, duygusal, sosyal ve zihinsel olarak gelistirir.
Yapilan arastirmalarda, oyun oynamanin sinir hiicrelerinin ve sinaps
baglantilarinin gelismesine katkida bulundugu gorilmustir. Ayni zamanda, oyun
oynama deneyimi, beyindeki tzlintl, kaygi, 6fke gibi olumsuz hisleri ortadan

kaldirmaktadir.

Oyun oynamak bir gocuga neler kazandirir?

Cocuklar, oyun yoluyla duygulari ifade eder, sorular sorar, cevresi ile iliski kurar
ve yasami 6grenirler. Oyun, cocuklarin hayal gliclerini aktif sekilde kullanarak,
yasadiklarini anlamlandirdiklari bir aragtir. Oyun oynamak cocugun kendini ifade
etmesine ve bizimle iletisim kurmasina da yardim eder.

Sokakta oynanan oyunlar nelerdir?

Saklambag, bezirganbasi, istop, yakar top, cuval yarisi, ip atlama,

korebegibi oyunlar, ge¢cmiste cocuklarin zevkle oynadigi oyunlarin basinda gelen
geleneksel ¢cocuk oyunlarimizdandir. Top, ip ve tas ¢cok eski zamanlardan
gliniimize kadar ulasmis oyun araclaridir.

e Aliskanlik ° Belirmek
e Tas kesilmek ° Babacan
e Korkung . Kumsal
e Ariza ° Korsan
e Ekran . Sahil

e Rakip

e “Canakkale’den Gazze'ye Vatan Sevgisi” adli ilk ders (40 dakika) yapilir.

e ikinci derste 6grencileri tanilayici degerlendirme yapilir. Notlar alinir.
Ogrencilerin calismalari degerlendirilmek {izere alinir. (Degerlendirme
siirecinden sonra yazilanlar 6grenciye teslim edilecek. Ogrenci bu
¢alismalari dosyasinda muhafaza edecek.”

e Dikkati cekme sorusu sorulduktan sonra 6grencilerden metnin igerigini
tahmin etmeleri istenir.

e Metnin bashgi hakkinda 6grenciler konusturulur.

e Metnin igerigi 6grenciler tarafindan tahmin edilir. (Metinde neler
anlatilmis olabilir?)

e Gudileme bolimi soylenir.

e  Metin dinletilir.

e Dinleme siireci tema sonundaki “Dinleme/izleme Becerisi Oz
Degerlendirme Olcegi” kullanilarak degerlendirilir.

e Ogrenciler tarafindan anlasilmayan, anlami bilinmeyen kelimeler
belirlenir.

e Anlasilmayan, anlami bilinmeyen sézciiklerin anlami ilk 6nce s6zciigiin
gelisinden cikarilmaya calisilir. S6zcliklerin anlami s6zliikten bulunacak,
sonra defterlere yazilir.

e Ogrencilere 5-8 kelimeden olusan ciimleler kurdurularak bilinmeyen
kelimeler anlamlandirilir.



Dersin islenisiyle ilgili
Etkinliklerle ilgili Notlar ve
Agiklamalar

e Yanlis telaffuz edilen kelimeler birlikte dizeltilir.
e Metinde yer alan etkinlikler yonergelere gore sirayla cevaplandirilir.
e Konusma ve yazma etkinlikleriyle calismalar tamamlanir.

KESIF YOLCULUGU

Soru: “Oyun” kelimesinin size ¢agristirdiklarini sdyleyiniz.

Cevap: Oyun kelimesi bana arkadaslarimla gilizel vakit gecirmeyi, onlarla korebe,
ip atlamaca, saklambacg, futbol maci ve bunlarin yaninda bazen de bilgisayarda
oyun oynamayi ¢agristiriyor.

Soru: Dijital oyunlarla mi sokak oyunlariyla mi daha fazla vakit gegiriyorsunuz?

Neden?

Cevap: Sokak oyunlariyla daha ¢ok vakit geciriyorum. Clinki sokakta enerjimi
atiyorum ve vicut gelisimim icin daha dogru olacagini distiniyorum. Dijital
oyunlar eve kapanmaya, enerjiyi atamamaya ve kilo almaya neden oluyor.

Karekodu okutunuz. Metni dikkat dagitici hareketlerden kaginarak dinleyiniz.

Soru: Anlamini bilmediginiz kelime ve kelime gruplarini defterinize not ediniz.
Bunlarin anlamini metnin baglamindan hareketle tahmin ediniz.
Tahminlerinizin dogrulugunu TDK (Tirk Dil Kurumu) Giincel Tiirkge Sozliikten

kontrol ediniz.
Cevap:

Tas kesilmek

Tahminim: Sasirip hareket edememek.

Sozliikk anlami: cok sasirip ne yapacagini, ne sdyleyecegini bilememek, sesini

¢ctkaramaz olmak.

Rakip

Tahminim: Yarisilan kisi.
Sozliik anlami: Herhangi bir iste, bir yarista, birbirini gegcmeye calisan, ayni
seyi elde etmeye ugrasan kimse.

Babacan

Tahminim: Yasli, sevimli kisi.

Sozliikk anlami: Olgun, hosgoral, iyi kalpli, gtivenilir (erkek).

Yosun

Tahminim: Denizlerdeki yesil bir bitki.

Sozlikk anlami: Cogu sularda, agac veya taslarin tzerinde yetisen tatli bitkilerin
ilkel yapidaki 6rneklerine verilen genel ad.

Soru: Egitim 6gretim yili boyunca yeni 6grendiginiz kelime veya kelime
gruplarini anlamlariyla yazacaginiz bir defter olusturunuz. Defterinizi
olustururken basili veya ¢evrim ici sozliik ve basvuru kaynaklarindan

yararlaniniz.
Cevap:

Ahsap: Agactan, tahtadan yapilmis nesne
Seramik: Yiiksek isida pisirilmis topraktan yapilan vazo, ¢canak, ¢cdmlek vb. nesne
Bellek: Yasananlari, 6grenilen konulari, bunlarin gegmisle iliskisini bilingli olarak

zihinde saklama glicl; akil, hafiza, zihin



Kinetik enerji: Bir cismin hareketini saglayan veya hareket eden cisimlerde
bulunan eneriji.
Soru: Dinleme siirecinizi tema sonundaki “Dinleme /izleme Becerisi Oz

Degerlendirme Olgegi’ni kullanarak degerlendiriniz.

Cevap: Bu degerlendirmeyi kendiniz yapabilirsiniz.

1. ETKINLIK
Soru: Sude’nin bilgisayar basindan kalkip sahilde vakit gecirmesiyle ilgili ne

disiinliiyorsunuz? Diiglincelerinizi soyleyiniz.

e Cevap: Sude, iyi ki sahile gidip ona soyleneni yapmistir. Bunun sonucunda
Sude, ailesiyle vakit gecirmenin ne kadar eglenceli oldugunun farkina
varmigstir.

Soru: Giin igcinde yaptiginiz etkinliklerden bazilarini yaziniz.

e Cevap: Gilin iginde yirtyuse ¢ikiyorum, evdeki imkanlarla spor yapiyorum,
kitap okuyorum, mizik dinliyorum, muzik dinlerken dans ediyorum,
bilgisayarda oyun oynuyorum, arkadaslarimla sokakta oyun oynuyorum,
kiitphanede ders calisiyorum.

Soru: Giin icinde yaptiklarinizi fiziksel olarak hareketli olup olmama durumuna

gore siniflandirip bashgi olmayan tabloyu adlandiriniz.
Cevap:

Hareketli oldugum etkinlikler: Yirlyls yapmak, spor yapmak, sokakta
oynamak, mizik dinlerken dans etmek

Hareketli oimadigim etkinlikler: Kitap okumak, mizik dinlemek, bilgisayar ve
telefonda oyun oynamak, kiitiphanede ders calismak

Soru: “Hareketli Oldugum Etkinlik” tablosundaki her bir etkinlik i¢in asagida
bulunan soldaki siitunun bir karesini, diger tabloya yazdiginiz her bir etkinlik

icin sagdaki siitunun bir karesini boyayiniz.
Cevap:

Soru: Yukarida boyadiginiz grafik ve gérsellerden hareketle kendinizle ilgili

neler soyleyebilirsiniz?

Cevap: Kendimin biraz hareketli biraz hareketsiz oldugumu sdyleyebilirim.
Ozellikle bilgisayar ve telefonda oyun oynadigim siireyi azaltip yiiriyls ve sporu
biraz daha artirarak daha hareketli bir hayat yasamam gerektigini
disliniyorum.

2. ETKIiNLIK

Soru: Dinlediginiz metinden alinmis asagidaki ciimleleri inceleyiniz.
Ciimlelerde alti ¢izili kelime gruplarinin hangi anlamda kullanildigini
isaretleyerek belirtiniz. ihtiyag duymaniz halinde isaretleme yapmadan dnce
kelime gruplarinin anlamlarina yonelik basili veya ¢evrim i¢i kaynaklardan bilgi

alabilirsiniz.
Cevap:


https://optad360.com/?utm_source=branding&utm_medium=display&utm_campaign=www.evvelcevap.com

Dinlediginiz metinden alinmig agay | olimlelert ince
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3. ETKiNLIK

Soru: Sude’nin  oyun durdugunda, mektubu aldiginda ve gorevi
tamamladiginda yasadigi duygu durumlarini metinden hareketle belirleyip

asagiya yaziniz.
Cevap:

Oyun Durdugunda: Uzgiinliik ve 6fke

Mektubu Aldiginda: Saskinlik

Gorevi tamamladiginda: Mutluluk

Soru: Sude’nin yukaridaki ii¢ durumda da yasadigi duygularin benzer ve farkl

yonlerini séyleyiniz.

Cevap: Ofkelendigimizde cok sinirliyizdir. Kizacak bir seyler arariz, onun igin
ofke, saskinhk ve mutluluktan cok farkli ve tehlikelidir. Saskinlkta hig
beklemedigimiz bir durumun getirdigi ne yapacagini bilememe hali vardir.
Mutluluk en giizelidir ve bazen saskinlikla ic ice olabilir.

4. ETKINLIK
Soru: Asagidaki sorulari dinlediginiz metinden hareketle sozlii olarak

cevaplayiniz.
Cevap:

Soru: Sude ne tiir bir oyun oynamaktadir?
Cevap: Sude bilgisayar oyunu oynamaktadir.

Soru: Oyun oynadigi sirada Sude nasil bir sorunla karsilagsmistir? Bu sorunu

¢6zmek icin ne yapmistir?
Cevap: Sude oyun oynarken oyun aniden durmustur. Ekran aniden kipkirmiz
olmustur. Oyun kilitlenmistir. Bu sorunu ¢dzmek igin gdzIGgl a¢ kapa yapmistir.

Soru: Oyuna donebilmesi igcin Sude’ye posta yoluyla gonderilen gorev nedir?
Cevap: Oyuna donebilmesi icin Sude’ye posta yoluyla génderilen gorev, zarftan
cikan deniz kabuguna benzeyen en az bin tane deniz kabugu bulup onlarla
kumsala kocaman bir Sude yazmasidir.

Soru: “Ahtapot” adiyla Sude’ye mektup gonderen kim olabilir? Neden?
Cevap: “Ahtapot” adiyla Sude’ye mektup génderen Sude’nin annesiyle babasi
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olabilir.
Soru: Sevda Hanim, géndereni belli olmayan gorevleri kizinin yerine

getirmesini onayliyor. Boyle bir davranisin olumsuz etkileri neler olabilir?
Cevap: Boyle bir davranis aslinda normal degildir ve tehlikeli olabilir ama
mektubu gdnderen blyiik ihtimalle kendileri oldugu icin onaylamistir.

5. ETKINLiK

Soru: Asagidaki tabloyu dinlediginiz metinden hareketle doldurunuz.
Cevap:

Kisiler: Sude, Sude’nin annesi ve babasi, postaci

Zaman: Bir pazar glni

Yer: Sudelerin evi, sahil

Olay: Bilgisayar oyunuyla cok zaman geciren Sude’nin anne ve babasinin bir plan
yapip Sude’nin, ailesiyle zaman gecirmenin eglenceli oldugunun farkina varmasi.

Soru: Sahil, metnin gelisiminde nasil bir rol oynuyor? Soyleyiniz.
Cevap: Sahil, Sude’nin bir degisim yasadigl, ailesiyle glizel zaman gecirdiginin
farkina vardigi yerdir.

Soru: Metindeki yerin degisimi olaylarin akisini nasil etkiliyor? Séyleyiniz.
Cevap: Metindeki yer degisimi olaylarin akisini olumlu yonde etkiliyor. Evden
cikip disarida ailesiyle zaman gecirmesi Sude Ulizerinde glzel degisikliklerin
yasanmasini saglyor.
6. ETKINLIK
Soru: Asagidaki gorsellerden metnin icerigiyle uyumlu olani isaretleyiniz.
Cevap:

1 ve 3. gorsel uyumludur.
Soru: isaretlediginiz gérsellerin dinlediginiz metinle neden uyumlu oldugunu

soyleyiniz.
Cevap: Metinde ailesiyle zaman gegirmenin 0nemini kavrayan bir ¢ocuktan
bahsedildigi icin Gglincl gorsel metinle uyumludur.

7. ETKINLIK
Soru: Cocuklarin genel ag kullanim amaglan ile ilgili asagidaki grafigi
inceleyiniz. Grafikten hareketle dogru ifadelerin basina (D), yanlis olanlarin

basina (Y) yaziniz.
Cevap:


https://www.evvelcevap.com/5-sinif-turkce-ders-kitabi-cevaplari-meb-yayinlari/
https://optad360.com/?utm_source=branding&utm_medium=display&utm_campaign=www.evvelcevap.com

Cocuklarin genel ag kullanim amas
clari ile flgili
I;;lonlz. Grafikten hareketle dogru N’adelerlng bauqagldak' gr?ﬂﬂo"’mh- |
sina (Y) yaziniz. e Y

Gocuklarin Genel Ag Kullanim Amaglar
Kullanim Amaglan

Oyun oynama veya oyun indirme

Mesajlasma

E-posta génderme ve alma

Paylasim sitelerinden icerik izleme
Mazik dinleme veya indirme

Sosyal medya kullanma

Arastirma yapma

Urin veya hizmetler hakkinda bilgi

& .
)

8. ETKINLIK
Soru: Arkadaslarinizla sokak oyunlari oynarken neler hissettiginizi, bu oyunlari
neden sevdiginizi diisiiniip bunlarla ilgili defterinize not aliniz. Yazdiklarinizi

sira arkadaslarinizin notlariyla karsilastiriniz.

Cevap: Arkadaslarimla sokak oyunlari oynarken ¢ok mutlu oluyorum, zamanin
nasil gectigini anlamiyorum. Arkadaslarimi ¢ok sevdigim icin onlarla oyun
oynamayi da ¢ok seviyorum. Onlarla top oynamak, saklambag oynamak, kar
yagdiginda kartopu oynamak cok zevkli ve ayni zamanda da arkadashgimizin
gelismesi, paylagsma ve yardimlasmayi 6grenmemiz, sorumluluk almamiz gibi
yonlerden de gok faydali.

Soru: Arkadaslarinizla oynadiginiz sokak oyunlarindan hi¢ unutamadiginiz bir
tanesini se¢ip anlatiniz. Konusmaya baslamadan once defterinize aldiginiz

notlari kullanarak kisa bir hazirlik yapiniz.

Cevap: Biz arkadaslarimla “kazik” adini verdigimiz bir oyun oynuyoruz. Bu oyun
en sevdigim oyun oldugu i¢in hig unutamam. Bu oyunda herkesin ucu sivriltilmis
vere dik bir sekilde atinca topraga saplanan agacgtan yapilmis kaziklari oluyor.
Amac baska birinin yere sapladigl kazigini kendi kazigimizla yere diisirmek ama
bizim kazigimiz yere saplanmali. Bu oyunu cok sevdigim ve basarili oldugum icin
unutamam.

Soru: Arkadaslarinizdan birinin konusmasini asagidaki “Akran Degerlendirme
Olgeginde verilen élgiitlere gére degerlendiriniz.

Cevap:----

9. ETKINLIK

Soru: Agsagidaki ciimleleri okuyunuz. Ciimlelerdeki degisimi inceleyiniz.

e Beglim distiniyor.

e Beglim satran¢ oynarken distniyor.

e Beglim okulda satrang¢ oynarken disindyor.

e Beglim okulda Mete’yle satrang oynarken disiiniyor.

e Beglim okulda diizenlenen turnuvada Mete’yle satrang oynarken dislintiyor.

e Beglim okulda diizenlenen turnuvada Mete’yle satrang oynarken hamlesini




FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

yapmak icin dustnuyor.
Soru: Yukaridaki 6rnek ciimlelerden hareketle siz de asagidaki ciimleye her
defasinda bir kelime veya kelime grubu ekleyerek olusturdugunuz ciimleleri

tekrar yaziniz.
Cevap:

e Beglim dlsiniyor.

e Beglim satrang oynarken distntyor.

¢ Beglim okulda satran¢ oynarken dislintyor.

e Beglim okulda Mete’yle satrang¢ oynarken disiniyor.

e Beglim okulda diizenlenen turnuvada Mete'yle satrang oynarken distintiyor.
¢ Beglim okulda diizenlenen turnuvada Mete’yle satran¢ oynarken hamlesini
yapmak icin distndyor.

Soru: Yazdiginiz ciimleleri arkadaslarinizla paylasiniz.
Cevap: Yazdiginiz bu cimleleri arkadaslarinizla paylasabilirsiniz.

Soru: Yaptiginiz etkinligin yazma ¢alismalarinizda size ne gibi katkilari olabilir?

Diisiincelerinizi soyleyiniz.
Cevap: Bu etkinliklerle yazma becerimiz gelisir, daha glizel climleler kurariz.
Kendimizi daha dogru ve etkili bicimde ifade edebiliriz.

* Temadan hareketle 6zgiin bir oyun (kutu oyunu, kagit kalem, sokak oyunu,
temel kodlamaya dayal dijital oyunlar vb.) tasarlanmasi ve tasarlanan oyunun
sinifta ya da uygun ortamlarda tanitilmasi istenir.

* Aile buydkleri birincil kaynak olmak Gzere “geleneksel cocuk oyunlari” Gzerine
bir arastirma yapilmasi, eskiden oynanan cocuk oyunlari ile ginimizde
oynanan ¢ocuk oyunlarinin karsilastiriimasi, bu karsilastirmayla birlikte
arastirmada ulasilan oyunlardan olusan bir tanitim iceriginin hazirlanip sinifta ya
da uygun dijital ortamlarda sunulmasi istenir.

* “Geleneksel ¢cocuk oyunlari” Gzerine alaninda 6gretmen, ebeveyn vb.lerle
roportaj yapilmasi ve bu roportajin ses dosyasi ya da video kaydinin dijital
araglar kullanilarak icerik haline getirilmesi ve bu icerigin paylasiimasi istenir.

* Film, kisa film ya da animasyonlarda yer alan “geleneksel cocuk oyunlarina”
iliskin 6rneklerin tespit edilmesi ve bu 6rneklerin elestirel bir gozle
degerlendirilerek tespitlerin sinifta ya da uygun dijital ortamlarda sunulmasi
istenir.

* Dinleme/izleme ya da okuma etkinligi 6ncesinde, metinde gecen 6nemli
kelimeler listelenir ve bu kelimelerin 6zellikleri (gercek, mecaz, yan, es ve zit
anlamlari vb.) gorsel araglar ve sematik diizenleyiciler yardimiyla verilir.

* Dinleme/izleme ya da okuma etkinligi dncesinde bilgilendirici metinlerdeki
kavram, bilgi; 6ykileyici metinlerdeki kisi, yer, zaman vb. yapilara iliskin
unsurlarin yer aldigi kavram ya da hikaye haritasi gibi semalar olusturulup
sunulur.

* Tema kapsamindaki 6grenme ciktilarina yonelik calismalar yapilirken is birlikli
0grenme ortamlarinin olusturulmasi saglanir.

* Dinleme/izleme, okuma metni ya da tema icerisinde yer alan “dijital egitici
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oyunlar”, "geleneksel oyunlar”, ”egitici kutu oyunlar1” vb. kavramlar gorsel,
isitsel araglarin sunumu ve sematik diizenleyicilerin kullanimi ile somutlastirilr.
* Okuma ve yazma ¢alismalarinda isleyisin nasil olmasi gerektigi bire bir
anlatilarak stireg¢ 6grenci ile yuratalar.

Gelecek Derse Hazirhk

Cocuk oyunu ve yarismalari ile ilgili erisim olanaklarinizi da gbz 6nlinde
bulundurarakgelecek derse kadar uygun kaynaklardan belgesel, kisa
film, gizgi film vb. materyallere yonelik bir arastirma yapiniz.
Arastirmaya baslamadan 6nce hangi bilgi kaynaklarini ve materyalleri
kullanabileceginizi ve bunlara nasil ulasabileceginizi belirleyiniz.

» Belirlediginiz materyal ve kaynaklari amag, ilgi ve ihtiyacglariniza
uygunlugu

acisindan degerlendiriniz. Gerekli gérirseniz yeni kaynak ve
materyallere ulasabilirsiniz.

» Bu slirece yeniden baslayacak olsaydiniz materyal ve kaynak
secimlerinize

yonelik neleri degistirmek veya korumak isterdiniz? Neden?

» Bu etkinlikte 6grendiklerinizden hareketle sonraki ¢calisma siireglerine
aktarmak istediklerinizi defterinize not aliniz.

Planin Uygulanmasina iliskin

Acgiklamalar

ONUR KOCABEY
TURKGE OGRETMENI



