AVRUPA KONUTLARI ORTAOKULU
5.SINIF TURKGE DERSi GUNLUK PLAN (2. METIN)

DERS BILGiSi
Dersin Adi TURKCE
Sinif 5
Tarih 16 — 27 Eyliil 2024
Yayinevi MEB
Temanin Adi/Metnin Adi OYUN DURDU / TOPSUZ BASKETBOL OYUNU
TEMA KAVRAMLARI
v" Oyun
v Sosyal-Duygusal Oyun
v’ Dijital Egitici Oyunlar
v’ Fiziksel Oyun
v" Sorumluluk
v’ Saygi
v' Dirustlik
v" Yizey Anlam
v’ Séz Varhig
v Tahmin
v' Yazim Kurallari
NOT: ARKADASLAR BU TEMADAKIi V' Noktalama
HER METIN ORTALAMA 8 SAATTE ‘; saragraf
: Onetme
ISLENECEK. ..
3 ¢ v' On Bilgi
v" Vurgu, Tonlama ve Sesin siddeti
Onerilen Siire (8 ders saati)
Alan Becerileri Anlama, TAB1. Dinleme/izleme, TAB2. Okuma, , Anlatma, TAB3. Konusma, TAB4. Yazma

Okul Temelli Planlama

KB2.2. Gozlemleme, KB2.4. Coziimleme, KB2.5. Siniflandirma, KB2.11. G6zleme Dayali
Kavramsal Beceriler 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 Dislinme

E1.1. Merak, E1.4. Kendine inanma (Oz Yeterlilik), E1.5. Kendine Giivenme (Oz Giiven),
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 Diisiinme, E3.11. Ozgiin Diisiinme

Egilimler

PROGRAMLAR ARASI BiLESENLER

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

Sosyal-Duygusal Ogr.
Bec.

D4. Dostluk, D5. Duyarlilik, D6. Dirustlik, D8. Mahremiyet, D14. Saygi, D16. Sorumluluk,

Degerler .
D19. Vatanseverlik

OBL1. Bilgi Okuryazarligi, OB2. Dijital Okuryazarlk, OB4. Gorsel Okuryazarlik, OB5. Kiltlr

Okuryazarlik Becerileri . . .
Okuryazarligl, OB7. Veri Okuryazarligi

Disiplinler Arasi iliski Sosyal Bilgiler, Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, Beden Egitimi ve Spor,M{izik

Beceriler Arasi iliski KB2.1. Celiski Giderme, KB2.6. Bilgi Toplama, KB2.8. Sorgulama



Ogrenme Ciktilan ve
Siireg Bilesenleri

Basketbolda oyunun
amaci nedir?

Oyunun amaci topu
rakibin sepetinden
gecirerek sayl kazanmak
ve rakibin say1 yapmasina
engel olmaya galismaktir.
Oyun siresi sonunda
hangi takim daha fazla
sayl yaparsa magl
kazanmis olur. Normal
oyun siresi berabere
biterse, esitlik bozulana
kadar 5'er dakikalik

uzatma devreleri oynanir.

Ogrenme Kanitlari

Dinleme/izleme

T.D.5.1. Dinlemede/izlemede materyal
se¢imini yonetebilme

T.D.5.4. Dinlediginde/izlediginde gecen
anlamini bilmedigi s6z varhgi unsurlarinin
anlamini tahmin edebilme

T.D.5.5. Dinlediginin/izlediginin yiizey
anlamini belirleyebilme

T.D.5.19. Dinlediginden/izlediginden
hareketle s6z varligini gelistirmeye yonelik
¢6zlimleme yapabilme

T.D.5.25. Dinleme/izleme siirecine yonelik 6z
yansitma yapabilme/kendini uyarlayabilme

Okuma

T.0.5.1. Okumada materyal secimini
yonetebilme

T.0.5.2. Sesli ve sessiz okurken akici 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 yizey anlamini belirleyebilme
T.0.5.21. Okudugu metinden hareketle s6z
varligini gelistirmeye yonelik ¢6ziimleme
yapabilme

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

* Kontrol listesi
* Cimle tamamlama

Konusma

T.K.5.1. Konusma slirecini yonetebilme
T.K.5.3. Konusmasinda amag ve icerige
yonelik secimlerini yonetebilme
T.K.5.4. Konugsmasinda 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
secimlerini yonetebilme

T.Y.5.4. Yazili Gretim ve yazili
etkilesiminde 6n bilgilerinden
yararlanabilme

T.Y.5.18. Yazisini zenginlestirecek
bicimde s6z varligini kullanabilme
T.Y.5.21. Yazim kurallari ve noktalama
isaretlerini uygulayabilme

T.Y.5.22. Yazma siirecine yonelik 6z
yansitma yapabilme/kendini
uyarlayabilme

* Bosluk doldurma/Acik uglu soru/Sézciik iliskilendirme

* Oz degerlendirme

OGRENME-OGRETME YASANTILARI

Temel Kabuller

On Degerlendirme Siireci

Kopru Kurma

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

kabul edilmektedir.

Ogrencilerin temaya iliskin temel kabullerini -6n bilgilerini- tespit etmek icin soru-cevap,

tartisma, beyin firtinasi, kimeleme gibi yontem ve teknikler uygulanir.

* Bu temada yer alan “Dinlediginin/izlediginin yiizey anlamini belirleyebilme” ve “Metnin

ylzey anlamini belirleyebilme” 6grenme ciktilari, sonraki temalarda derin anlamin

belirlenmesiyle iliskilendirilir.

* “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.



Ogretme Uygulamalari

Basketbol nedir?

beser kisilik iki takim,
yerden ylksekligi Avrupa
standartlarina gore 3,05
metre olan ve pota adi
verilen, yere paralel
konumdaki bir
cemberden topu
gecirerek, rakibinden
daha fazla say1 yapmak
suretiyle, on ikiser, onar
veya sekizer dakikalk
dort periyottan olusan
magl kazanmaya ¢alisir.

Kullanilan Egitim
Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakcga

* Ogretmen * Ogrenci

Dikkati Cekme

Giidiileme

* Derse baslamadan 6nce 6grencilerin oyun diinyasina yonelik hazir bulunusluklarini
belirlemek ve varsa gelismeye acik yonlerini gliclendirmek icin 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 yaptirilir.

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

* Hazirlik asamasinda gerekirse destekleyici materyaller kullanilir.

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

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

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

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

internet siteleri, sozliik, deyimler ve atasozleri s6zIGgu, EBA, konu ile ilgili dergi haberleri,
gazete kuplirleri, videolar...

v' Arkadaslarinizla birlikte oynamaktan zevk aldiginiz oyunlar nelerdir?
v Oyun oynamak igin hicbir seyiniz olmasaydi buna nasil bir ¢6ziim bulurdunuz?

Bu dersimizde “TOPSUZ BASKETBOL OYUNU"” adli metni isleyecegiz.

Basketbol kisinin kendine olan gliveni ve disariya olan 6zglivenin artmasini saglarken ayni
zaman da icindeki potansiyeli kesfederek cesaret kazandirir. Diizenli araliklarla oynanan
basketbol stres, kaygi ya da endise gibi duygulari en aza indirerek hayata karsi daha
pozitif ve farkh acilardan bakabilmeyi saglar.

Basketbolun insanlara sagladig faydalari su sekilde siralanabilir; Hizl ve dinamik bir oyun
oldugu icin fiziksel aktivite acisindan oldukga yararli bir spor daldir. Basketbol, kalp ve
dolasim sistemi sagligini gelistirmeye yardimci olur. Siirekli hareket etmek kalp atislarini
artirir ve kan dolasimini hizlandirir.

Basketbolun insana faydalari nelerdir?

Basketbolun kazanimlari;

lyi iletisim kurmay: gelistirir,
Dayaniklilik arttirilir,

Denge ve koordinasyonu gelistirir,


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

Takim ruhuyla ¢alismayi 6gretir,

Kiglk yaslarda disiplinli hareket etmeyi 6gretir,
Liderlik becerilerini gelistirir,

Spor aliskanhgi kazandirir,

Ozgiivenin artmasini saglar,

https://disk.yandex.com.tr/i/7iBq70J4H6AX w

Maarif Modeli
Guncel

Hatirlatmalar 36

KSDM ASAMALARI

Ogretmen once stratejiyi/yontemi tanitir sonra model olarak gosterir. Bu
sirada sesli disinir. Metin GUzerinde calisma yaparken yontemin nasil
olmasi gerektigini ayrintili olarak gosterir. Ogrenciler de dgretmenlerini
sessizce izler.

0Ogretmen, sinifi blyik gruplara (4-6 kisilik) ayirir. Bu asamada 6grencilere
rehberlik ederek onlari gozlemler ve her gruptan bu calismaya katiimasini ister.
Bu asamada grup uUyelerinin birbirine destek olmasi beklenir. Etkinlikte
ogrencilerin lider olarak belirledigi bir ogrencinin kitabi kullanilir.

Buyk grup calismalanndan sonra oqretmen tarafindan daha kiicik gruplar (2-3 kisilik) olusturur.
Ogretmen gerekmedikge mudahale etmez. Ogrenci gruplandan, is birliki calismasi ve grubun her
Gyesinin ayri bir rn ortaya koymas beklenir. B d Jeri i birligi icinde

Amacimiz Gyelerin birbirini desteklemesi, bilgi alisverisinde bulunmast ama kendi Granind ortaya
koymasidir. Burada her dgrenci kendi kitabini kullanir. Bu boliim bagimsiz asamanin bir oncesi
oldugundan bu bolime bagimsiz asamaya alistirma sireci de diyebiliriz.

Son basamakta akran destegi olmaksizin 6grencilerden bagimsiz Gran
ortaya koymalari beklenir. Burada 6gretmen hi¢ midahalede bulunmaz.
Ogrencileri gozlemler. Her ogrenci kendi kitabini kullanir.

ANERNERNERAN

NOT: Sire¢ icinde 6gretmen (bdytik grup galismasinda) Grtnleri kontrol
eder. Gerektiginde her asamadan sonra hizlica trinleri de kontrol edebilir.

@arkadaglmtﬁrkge

Metinde Gegen Kelimeler
ve Kelime Gruplan

e Siren . Muhtesem
e Ambulans ° Sedye

e Sargl bezi ° Pes etmek
e  Okyanus ° Kivranmak
o Gezegen ° Tesekkdl

e Yildirmak

Dersin Genel islenisi

e Ogretmen TAHMIN ETME STRATEJISI hakkinda bilgi verir.
Bu strateji metnin ilerleyen bolimlerinde neler olacagini veya hangi bilgiler verilecegini

cesitli ipuclari kullanarak tahmin etmeyi igerir. Okuma, dinleme veya izleme 6ncesinde ve
sirasinda kullanilabilir.



https://disk.yandex.com.tr/i/7iBq70J4H6AX_w

Tahmin Et: Bir metni okurken, yazarin ne anlatmak istedigini veya hikayenin nasil devam
edecegini tahmin edersiniz. Bu, metnin basligina, girisine veya belirli ipuglarina dayanarak
yapilabilir.

Kontrol Et: Tahmininizi metni okuyarak kontrol edersiniz. Metnin ilerleyen kisimlarinda
tahmininizin dogru olup olmadigini gérirstiniz.

Diizelt ve Tekrarla: Eger tahmininiz dogru degilse, yeni bilgiler 1s1ginda tahmininizi
diizeltir ve okumaya devam edersiniz. Bu siire¢, metnin tamamini anlamaniza yardimci
olur.

ORNEK METIN

“Ali, sabah erkenden kalkti ve okula gitmek icin hazirlandi. Hava biraz serindi, bu ylizden
kalin montunu giydi. Okul yolunda, parkin yanindan gecerken bir ses duydu. Sesin geldigi
yone dogru baktiginda, kiglik bir kdpegin ¢aliliklar arasinda sikistigini gordi.”

Tahmin Et: Bu noktada, Ali'nin ne yapacagini tahmin edebilirsiniz. Ornegin, “Ali képege
yardim edecek mi?” veya “Ali kopegi gormezden gelip okula mi gidecek?” gibi
tahminlerde bulunabilirsiniz.

Kontrol Et: Metnin devamini okuyarak tahmininizi kontrol edersiniz: “Ali hemen kdpegin
yanina kostu ve onu dikkatlice ¢aliliklardan ¢ikardi. Képek minnetle Ali'ye bakti ve
kuyrugunu salladi. Ali, kopegi veterinere gotiirmeye karar verdi ve okula biraz gec kaldi.”

Diizelt ve Tekrarla: Eger tahmininiz dogruysa, dogru tahminde bulunmus olursunuz. Eger
tahmininiz yanligsa, yeni bilgiler 1siginda tahmininizi diizeltir ve metni okumaya devam
edersiniz.

Bu yontem, metinleri daha dikkatli okumaniza ve anlamanizi derinlestirmenize yardimci
olur.

Tahmin etme stratejisi, 6grencilerin okuma 6ncesinde, sirasinda ve sonrasinda metinle
ilgili tahminlerde bulunarak anlamalarini derinlestirmelerine yardimci olur. Bu stratejiyi
somutlastirmak icin kisa bir metin tGzerinden 6rnek verelim:

ORNEK METIN

“Ali, sabah erkenden kalkti ve pencereden disari bakti. Gokyuzi kapkaraydi ve yagmur
damlalari camdan sizillyordu. Ali, okul cantasini hazirlarken annesi mutfakta kahvalti
hazirhyordu.”

Tahmin Etme Stratejisi Uygulamasi

Okuma Oncesi Tahmin:

Ogrencilere metnin basligi veya ilk ciimlesi verilir ve metnin geri kalaninda neler
olabilecegi hakkinda tahmin yapmalari istenir.

Ornegin: “Ali’nin sabah erkenden kalkmasinin sebebi ne olabilir? Hava durumu metnin
devaminda nasil etkiler yaratabilir?”

Okuma Sirasinda Tahmin:

Ogrenciler metni okurken belirli noktalarda durup, olaylarin nasil gelisecegi hakkinda
tahminlerde bulunurlar.

Ornegin: “Ali’nin annesi kahvalti hazirlarken Ali’nin aklindan neler geciyor olabilir? Ali'nin
okula gitmesiyle ilgili ne gibi zorluklar yasanabilir?”

Okuma Sonrasi Tahmin:

Metin tamamlandiktan sonra, 6grenciler metnin sonunu tahmin ederler ve tahminlerini
metinle karsilastirirlar.

Ornegin: “Ali’'nin okula gitmesiyle ilgili tahminleriniz dogru ¢ikti mi? Metnin sonu sizi
sasirtti mi?”

Bu strateji, 6grencilerin metinle aktif bir sekilde etkilesime girmelerini saglar ve okuma
becerilerini gelistirir.


https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/553622
https://dergipark.org.tr/tr/download/article-file/553622

ORNEK METIN

“Elif, yaz tatilinde dedesinin kdyline gitmeyi dort gozle bekliyordu. Kéydeki evin
bahcesinde biyuk bir ceviz agaci vardi ve Elif, her yil bu agacin altinda dedesiyle vakit
gecirmeyi cok severdi. Bu yil ise dedesi ona bir stirpriz hazirlamisti.”

Tahmin Etme Stratejisi Uygulamasi:

Okuma Oncesi Tahmin:

Ogrencilere metnin bashigi veya ilk ciimlesi verilir ve metnin geri kalaninda neler
olabilecegi hakkinda tahmin yapmalari istenir.

Ornegin: “Elif in dedesi ona ne tiir bir siirpriz hazirlamis olabilir? Elif in kdyde gecirecegi
zaman nasil olacak?”

Okuma Sirasinda Tahmin:

Ogrenciler metni okurken belirli noktalarda durup, olaylarin nasil gelisecegi hakkinda
tahminlerde bulunurlar.

Ornegin: “Elif, ceviz agacinin altinda dedesiyle ne tiir aktiviteler yapiyor olabilir? Dedesi
slrprizi ne zaman ve nasll aciklayacak?”

Okuma Sonrasi Tahmin:

Metin tamamlandiktan sonra, 6grenciler metnin sonunu tahmin ederler ve tahminlerini
metinle karsilastirirlar.

Ornegin: “Elifin dedesinin siirprizi neydi? Tahminleriniz dogru ¢ikti mi? Siirpriz sizi sasirtti
mi?”

Bu strateji, okuma becerilerinizi gelistirir ve metinleri daha dikkatli ve analitik bir sekilde
incelemenizi saglar. Ayrica, metinle ilgili daha derinlemesine diisiinmenize ve yazarin
mesajini daha iyi anlamaniza yardimci olur.

e Ogretmen bu stratejiyi 6nce kendisi metin izerinde 6rnek olarak uygulayacak.

e Sonra 4-6 kisilik gruplar olusturulacak. Ogretmen rehberliginde bu asama
tamamlanir.

e Ensonunda daha kiguk gruplar olusturulacak. Her 6grenci kendi tahminlerini
kendi kitaplarina yazar.

e Buasamalar tamamlanir ve asil metnimize gegilir.
e Strateji 6grenciler tarafindan metin lzerinde uygulanir.
e Ogrenciler tarafindan anlagilmayan, anlami bilinmeyen kelimeler belirlenir.

e Anlasilmayan, anlami bilinmeyen sozciklerin anlami ilk 6nce s6zctgin gelisinden
cikarilmaya calisilir. Sézcuklerin anlami sozliikten bulunacak, sonra defterlere
yazilir.

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

e Yanlis telaffuz edilen kelimeler birlikte dizeltilir.

e Okuma siireci tema sonundaki “Okuma Becerisi Oz Degerlendirme Olcegi”
ogrenciler tarafindan doldurulur.

e Metinde 6grencilerin ilgilerini ceken bir nokta 6gretmen tarafindan belirlenir.
e Bu noktadan hareketle amaca uygun bir arastirma 6devi verilir.

e Metinde yer alan etkinlikler yoénergelere gore sirayla cevaplandirilir.

e Konusma ve yazma etkinlikleriyle ¢alismalar tamamlanir.

Dersin islenisiyle ilgili
Etkinliklerle ilgili Notlar | 1. ETKINLIK

ve Agiklamalar Soru: Diyafram nefesi etkinligini yonergeler dogrultusunda tamamlayiniz.



e Diyafram g6gs ve karin boslugunu birbirinden ayiran bir kas dokusu tabakasidir.
o Ellerinizi gorseldeki gibi yerlestirerek omuzlariniz dik bicimde oturunuz.

e Uykunuzun geldigini diisiinerek esneyin.

e Cok komik bir durumla karsilastiniz, kahkaha atiyorsunuz.

e Bir karis uzaginizda bir mum var, ifleyerek onu sondiirmeye calisin.

¢ Yukaridaki calismalari yaparken gogus kafesinizin izerindeki elinizin karninizin
Uzerindeki elinizden daha az hareket etmesi gerekir.

e Amag, karin boélgesinin hareket alanini genisletmektir.
Cevap: Yonergeyi takip ederek bu etkinligi siz yapabilirsiniz.

Soru: Asagidaki climleleri ciimle sonundaki okun y6niinii dikkate alarak okuyun. Ok
yukariyi isaret ediyorsa ses siddetinizi artirarak, asagiyi isaret ediyorsa ses siddetinizi

azaltarak okuyun.
Cevap: Yonergeyi takip ederek bu etkinligi siz yapabilirsiniz.

2. ETKINLIK

Soru: Asagidaki karsilikli konusmayi inceleyiniz. Kendinizi Cemil’in yerine koyarak
yonergeler dogrultusunda tartismaya katiliniz.

Arkadaslarinizla ayni fikirde olmadiginiz anlari diisiiniiniiz.

Serhat’in fikirlerine nasil cevaplar vereceginizi, katildiginiz ya da katilmadiginiz gériisleri
tespit ederek diisiiniiniiz.

Serhat’in dogru buldugunuz fikirlerini kabul edip mantiksiz bulduklarinizi ne den mantiksiz
buldugunuzu agiklayarak kendi fikrinizi belirtiniz. Nezaket kurallarina uyarak anlasilir bir
dil kullanmaya dikkat ediniz.

Konusmaniz sirasinda yabanci dillerden alinan ve dilimizde heniiz yayginlasmamis

kelimelerin Tiirkgelerini kullanmaya 6zen gésteriniz.

Cevap: Evet Satlrn’de tedavi olmayi istemesi bence de eglenceli. Oyun sirasinda hayal
glcind kullanmak bizi farkh dinyalara elbette gotirir. Ancak bu derece uzak bir hayal,
kiside saplantilara neden olabilir. Dislindligl ve o an igin imkansiz olan bir durumu israrla
istemek kiside hayal kirikliklarina ve hayata karsi istekliligine darbe vurabilir. Onun igin
hayal kurmak tabii ki dnemli ve glizel ama isi de tadinda birakmak gerekir.

Bence Mete’nin Satiirn’de tedavi olmayi istemesi pek mantikli degil. Oyun oynarken hayal
gliciinii kullanmak giizel ama gergek hayatta sorunlarla yiizlesmek ve onlari ¢ézmek igin
daha gercgekgi yollar bulmahyiz. Satiirn’e gitmek imkénsiz oldugu icin béyle bir tercih
yapmasi biraz gergeklerden kagmak gibi gériiniiyor. Bence Mete’nin hayal giiciinii
kullanarak uygulanabilir bir ¢6ziim bulmasi daha iyi olurdu. Hayal giicii ve gercekgilik
arasinda bir denge kurmak ¢ok 6nemli.

Bence Mete’nin Satiirn’de tedavi olmayi istemesi ¢cok eglenceli bir fikir. Oyun oynarken
hayal giiciimiizii kullanmak bizi siradanliktan ¢ikarip farkl diinyalara gétiiriiyor. Mete’nin
Satiirn’ti secmesi onun ne kadar genis bir hayal giiciine sahip oldugunu gésteriyor. Ayrica

bu tiir hayaller kurmak, problem ¢6zme becerilerimizi ve liretkenligimizi gelistirir. Gergcek
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hayatta belki Satiirn’e gidemeyiz ama béyle hayaller kurmak, sinirlarimizi zorlamamiza ve

farkli bakis acilari gelistirmemize yardimci olur.

3. ETKINLIK
Soru: Netinden alinan asagidaki ciimlelerin iligkili oldugu kavramlari isaretleyiniz.
sorumluluk-kararlilik-6zgir distince-oyunseverlik-merak-uretkenlik-bagimsizlik-

yardimseverlik

4. ETKINLIK

Soru: Asagidaki sorulari okudugunuz metinden hareketle sozlii olarak cevaplayiniz.
Cevap:

Soru: Topsuz basketbol oyunu” fikri nasil ortaya ¢ikmistir ve gcocuklar bu fikre nasil

tepki vermistir?
Cevap: Basketbol oynarken toplari patlayinca Moni’nin aklina topsuz basketbol oynama
fikri gelmistir.

Soru: Metinde gegen “Oyunlarda bir sorun varsa bir 6g§renme firsati da vardi.” ciimlesi

ne anlama gelmektedir?
Cevap: Ortaya ¢lkan bir sorun bizi o sorunla ilgili kafa yormaya, bir ¢6ziim yolu bulmaya
yonlendirir ve bu kafa yorma sonucunda yeni bir seyler 6grenebiliriz.

Soru: Mete’nin tedavi olmak igin Satiirn gezegenini segmesinin sebebi ne olabilir?
Cevap: Mete’nin tedavi olmak icin Satlirn gezegenini segmesinin sebebi, o anda hayalf bir
oyun oynuyor olmalari ve Mete’nin hayal kurmayi seven bir cocuk olmasindan
kaynaklaniyor olabilir.

Soru: Siz oyundaki bir cocuk olsaydiniz Moni’nin ¢6ziimii hakkinda ne diistiiniirdiiniiz?
Cevap: Once bana sacma gelirdi ama oynadik¢a da hosuma giderdi diye diisiiniiyorum.

Soru: Cocuklarin topsuz basketbol oyununu izleyen biri neler diisiinebilir?

Gerekgeleriyle agiklayiniz.
Cevap: Cocuklarin topsuz basketbol oyununu izleyen biri durumu bilmedigi i¢in bu durum
ona ¢ok sagma gelebilir. Bu cocuklar delirmis olmal diyebilir.

Soru: Cocuklarin oyunda 6zgiir olmalari ne anlama geliyor? Agiklayiniz.

Cevap: Cocuklarin oyunda 06zgir olmalari, onlarin oyun sirasinda her seyi hayal
edebilecekleri, oyunun kurallarini kendilerinin belirleyebilmeleri nedeniyle karar alma
yeteneklerinin gelismesi ve 6z gliven kazanmalari anlamina gelebilir.




5. ETKiNLiK

oru: Metindeki bilgilerle deneyimlerinizi iliskilendirerek Moni’nin kisilik 6zelliklerinden
liclinii belirleyip asagidaki alanlara yaziniz. Moni’nin bu o6zelliklere sahip oldugunu

metindeki hangi bilgilerden anladiginizi belirtiniz.
Cevap: Zeki, lider, hayal glict yuksek.

Soru: Moni’nin sorunla karsilastiginda nasil bir tutum sergiledigini hatirlayiniz. Onun
yaklagim tarzina gore bir sorunla karsilastiginizda nasil davranmaniz gerekir? Kendi

ciimlelerinizle yaziniz.

Cevap: Moni, sorunla karsilastiginda oturup buna tGzilmedi. Hemen bir ¢dziim buldu.
Aslinda o anda yapabilecegi cok fazla bir sey de yoktu ama icinde bulunduklari durumu
eglenceli bir hale getirmeyi basardi. Biz de boyle durumlarda garesizce oturup
Gzilmektense Moni gibi yaratici ¢c6ziim yollariyla icinde bulundugumuz olumsuzlari
ortadan kaldirabiliriz.

6. ETKINLIK

Asagida metinden alinan iki ciimle verilmistir.

Soru: Bu climlede ifade edilenlerin gercekte yasanip yasanmadigini belirleyiniz.
Cevap:

Soru: Siz de metni inceleyiniz ve benzer ciimleler belirleyip uygun listeye ekleyiniz.
Cevap:

Gergek
e Cocuklar arasinda neseli bir kosturmaca basladi.

e Bir glin kasabada basketbol maci yaparken ¢ocuklarin toplari patladi.

e Moni, sahanin ortasina gegip bagird.

Hayal drinii

e Mete, Satiirn Devlet Hastanesinde tedavi olmayi secti.

e Mete, cantasindan bir gezegen cikarabilirdi.

e Sari bir kopek baligi onun doktoru olabilirdi.

Soru: Bu listeleri adlandiracak olsaniz asagidakilerden hangisini segerdiniz?

isaretleyiniz.
Cevap:

Ogrenciler isaretleyecek.

7. ETKINLIK

Soru: Asagidaki gorselleri inceleyiniz. Gorsellerde verilenlerin okudugunuz metnin hangi
béliimiiyle iliskilendirilebilecegini belirleyiniz. Olayin gérselde anlatilan kismini kendi
ciimlelerinizle yaziniz.

Cevap:

1.gorselde verilenler Mete'nin istese okyanusun derinliklerinde tam tesekklli bir devlet
hastanesine gidebileceginin anlatildigi bolimle iliskilendirilebilir. Mete okyanusun
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derinliklerindeki bir devlet hastanesinde tedavi olmaya karar vermisti. Arkadaslariyla
hemen bir denizalti kiraladilar ve okyanusun derinliklerine gittiler. Orada hastaneye
ulastilar. Acil serviste sari bir kopek baligi onun doktoru oldu. Képek baligi Mete'nin ayagini
tedavi etti ve gocuklar tekrar karaya giktilar.

2. gorselde verilenler okyanusa yapilan yolculukla iliskilendirilebilir. Mete, okyanusun
derinliklerine yapacagi yolculuk icin arkadaslariyla bir gemiye binip tirli maceralarla

okyanusa gitmektedir.
3. gorselde verilenler basket topu patlamadan 6nceki bolimle iliskilendirilebilir.

Cocuklar yine okulun basket sahasinda bulusmuslar ve zevkli bir sekilde basketbol
oynuyorlardi ancak bir siire sonra basket topu patlayinca hepsi ¢ok tzilip buna bir ¢are

aramaya basladilar
8. ETKINLIK

Soru: Daha 6nce dinlediginiz “Oyun Durdu!” ve okudugunuz “Topsuz Basketbol Oyunu”
metinleri ile ilgili istenen bilgileri yaziniz.

M N Kahramanin ‘4!* |
Kargilagtigi Sorun

r(v,\l_ j,w\m(ﬁ_L Kahramanin Sorunla >
Kargilagtiginda. Verdlgl Tepkl

&l

"/)a\wrmwm anne Sorunun Kim Tarafindan

s kaz.rlq‘l,@ Nasil Gozildiigi ~
la\l
o

\ﬁuq@\. b\r W

Soru: Olaylarin benzerlik ve farkhliklarini sdyleyiniz.
Cevap:

Benzerlikler:

iki metnin de merkezinde cocuklar vardir.
iki metinde de olay, cocuklarin oynadigi oyunlar etrafinda sekillenmektedir.

Farkhhklar:
Topsuz Basket Oyunu adli metinde hayali unsurlar vardir, Oyun Durdu adli metinde
yoktur.

Topsuz Basket oyunu adli metinde kahraman sayisi daha fazladir.

9. ETKiNLIK

Soru: Duygu ve disiinceleri daha agik ifade etmek, ciimlede duraklama noktalarini
belirlemek, okumayi ve anlamayi kolaylastirmak lizere yazilarda noktalama isaretleri
kullaniriz. Bunlardan bazilarini sik, bazilarini daha az kullaniriz. Yazilarinizda en sik
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kullandiginizdan en az kullandiginiz noktalama isaretlerine dogru bir siralama yapacak
olsaniz siralamaniz nasil olurdu? Soldan saga dogru yaziniz.

Soru: Siraladiginiz noktalama isaretlerinin kullanildigi birkag¢ 6rnek ciimleyi metinden

bularak asagiya yaziniz.
Cevap:

Moni, oyunlarda karsilastigi problemleri cok seviyordu.

Moni, o esnada “Ne yapabilirim acana?” diye duslnlyordu.

— inanilmaaaz!

inci panikle bagird:

Mete’yi sedyeyle saha kenarina aldilar.

10 ETKiNLIiK

Soru: Asagida noktanin farkli islevleriyle kullanildigi ciimleler verilmistir. Bu climlelerde
yay ayrag icindeki noktanin hangi isleviyle kullanildigini belirleyip bunlari gruplandiriniz.
Gruplarinizi olusturan ciimlelerin numaralarini ve noktanin islevini yandaki kutulara

yaziniz.
Cevap:

ullanilir.

Soru: Noktanin belirlediginiz islevlierinden hareketle her grup icin olusturdugunuz

kurallari ve 6rnek ciimleleri defterinize yaziniz.




Cevap:
Bazi kisaltmalarin sonuna konur: Sabah Cumhuriyet Cad(.) civarinda sular kesilmis.

Tamamlanmis climlelerin sonuna konur: Yaz mevsimi bitiyor(.)

Sira belirten sayilarda “-nci” eki yerine kullanilir: Asansor, 5(.)katta kalmis.

11. ETKINLIK
Soru: Asagida verilen climleleri 10. etkinlikte yazdiginiz kurallardan hareketle inceleyiniz.
Eksik olan nokta isaretini ci.imllerdeki gerekli yerlere ekleyini.

12. ETKINLIK

Yazarken ¢ok uzun cimleler kurmak yazilanlarin anlasilirigini azaltabilir. Uzun cimleleri
uygun yerlerinden bélerek kisa ciimlelere déonistiirmek metni daha anlasilir kilar.
Asagidaki 6rnekte climle icinde birbiriyle iliskili unsurlar ve kisaltma yapilirken

bolinebilecek yerler ayni renklerle gosterilmistir. Verilen 6rnegi inceleyiniz.

Kampa giderken valizime dnce pantolonlarimi, gomleklerimi, pijamalarimi; sonra yolda ve
orada okuyup yazmak icin kitaplarimi, birkag dergimi ve glinliglimu; spor yaparken ve
arkadaslarimla oynarken ihtiya¢ duyacagimi diisiinerek raketimi, tenis topumu, esofman
takimimi ve spor ayakkabilarimi yerlestirdim.

e Kampa giderken valizime 6nce pantolonlarimi, gomleklerimi, pijamalarimi yerlestirdim.
¢ Sonra yolda ve orada okuyup yazmak icin kitaplarimi, birkag¢ dergimi ve ginlGgim{
koydum.

e Spor yaparken ve arkadaslarimla oynarken ihtiyag duyacagimi distinerek raketimi, tenis
topumu, esofman takimimi ve spor ayakkabilarimi yerlestirdim.

Soru: Siz de verilen ciimleleri uygun yerlerinden bolerek 6rnekteki gibi kisa climlelere
donistiiriniiz.

Yapilan bir anketle okulumuzdaki 6grencilerin sokak oyunlarindan saklambag, korebe,
birdirbir ve seksegi cok severken zeka oyunlarindan mangala, dokuztas ve amiralbattiyi

tercih ettikleri belirlendi.

Cevap: Yapilan bir anketle okulumuzdaki 6grencilerin sokak oyunlarindan saklambacg,
korebe, birdirbir ve seksegi cok sevdikleri ortaya cikti. Zeka oyunlarindan mangala,
dokuztas ve amiralbattiyi tercih ettikleri belirlendi




Din izledigim bir belgeselde bundan ¢ok da uzak olmayan bir dénemde ¢ocuklarin bez
bebek, tornet, misket ve topac gibi oyuncaklarinin oldugunu; okul bahcgelerinde yakar
top, istop, mendil kapmaca ve uzunesek gibi oyunlari sikca oynadigini 6grenince ¢ok

sasirdim.

Cevap: Diin izledigim bir belgeselde bundan ¢ok da uzak olmayan bir donemde ¢ocuklarin
bez bebek, tornet, misket ve topag gibi oyuncaklarinin oldugunu 6grendim. Buna ve okul
bahcelerinde yakar top, istop, mendil kapmaca ve uzunesek gibi oyunlari sikca oynadigini
ogrenince cok sasirdim.

Soru: Yazdiklarinizi arkadaglarinizla paylasiniz.

Cevap:
Yapilan bir anketle okulumuzdaki 6grencilerin sokak oyunlarindan saklambacg, kérebe,
birdirbir ve seksegi cok sevdikleri ortaya cikti. Zeka oyunlarindan mangala, dokuztas ve

amiralbattiyi tercih ettikleri belirlendi.

Din izledigim bir belgeselde bundan ¢ok da uzak olmayan bir donemde ¢ocuklarin bez
bebek, tornet, misket ve topag gibi oyuncaklarinin oldugunu 6grendim. Buna ve okul
bahgelerinde yakar top, istop, mendil kapmaca ve uzunesek gibi oyunlari sikga oynadigini

ogrenince ¢ok sasirdim.

Soru: Ogretmeninizin geri bildirimleriyle giiglii ve gelismeye agik yonlerinizi belirleyiniz.
Bu yonlerinizi sonraki etkinliklerde gelistirmeye galisiniz.

Cevap:

Giiglii yonlerim:

e Metni anlamak ve yorumlayabilmek

e Metni dogru ve akici sekilde okuyabilmek

Gelismeye acik yonlerim:

e Yarim birakilan bir metni tamamlamak

e Kelime dagarcigimi zenginlestirmek

13. ETKiNLiK

Soru: Bir yarismayi kazanmayi ¢ok istediginizde neler yaparsiniz? Soyleyiniz.

Cevap: Bir yarismayi kazanmayi ¢ok istedigimde 6nce bir plan yaparim ve bu plani ¢ok siki
bir sekilde uygularim. Bol bol galisir, pratik yaparim. Eksik yanlarimi belirleyip onlari
glglendiririm.

Karekodu okutarak siiri dikkatlice dinleyiniz.

Soru: Sairin annesinden dua istemesinin nedeni nedir? Soyleyiniz.

Cevap: Sairin annesinden elinin gége uzanmasi, ugurtmasinin havalanip yarismayi
kazanmasi, topacinin yorulmamasi, ceplerinin bilye dolmasi, cemberinin kirilmamasi,
boyalarinin bitmemesi, ylziinden glilimsemenin hicbir zaman gitmemesi igin dua istiyor.

Soru: Sizce metindeki dua istegi giinliik yasamda nasil bir 6neme sahiptir? Soyleyiniz.
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Cevap: insanlar birbirlerinden dua isteyerek aralarindaki iliskileri gelistirirler ve bir
kardeslik ortami olustururlar.

Soru: Cocuklarin oyun oynamadigi sokaklar {izgiin olur.” Yukandaki ciimlede insana ait
bir 6zellik olan “iizgiin olma” eylemi sokaklara verilerek sokaklar kisilestirilmistir.
Ogretmeninizden siiri tekrar dinletmesini isteyiniz. Dinleme sirasinda verilen

o6rnektekine benzer bir kullanim hangi dizede vardir? Bunu belirleyip yaziniz.
Cevap: Topacim yorulmasin.

Soru: Buldugunuz s6z sanatinin siirin anlatimina olan katkisi nedir? Soyleyiniz.
Cevap: Buldugum s6z sanati siiri daha cekici hale getirir ve séylenmek isteneni daha
etkileyici bir sekilde ifade eder.

14. ETKINLIK
Soru: “Bu Gorev Bizim” bodliimiindeki yénergeden hareketle izlediginiz filmle ilgili

defterinize aldiginiz notlari gozden gegiriniz.
Cevap: Ben EBA’dan konuyla ilgili birkag video izledim. Bu videolarda bazi geleneksel
oyunlarimizla ilgili bilgiler yer almaktadir.

Soru: Defterinize aldiginiz notlari da kullanarak izlediginiz sinema filmi veya cizgi filmi
olay akisina uygun olarak anlatiniz. Anlatiminiza baglarken neden o filmi segtiginize de
degininiz.

e Konusmanizin amacini, konusunu ve tliriini belirleyiniz.

e Konusurken nefesinizi dogru ayarlayiniz.

e Kelimeleri dogru telaffuz ediniz.

e Sesinizin siddetini ayarlayiniz.

e Dogru vurgu ve tonlamayla konusunu

Cevap:

Degerli Ogretmenim, Sevgili Arkadaslar,

“Bu Gorev Bizim” bolimundeki yonergeye gbre cocuk oyunlari veya yarismalariyla ilgili
materyaller izlememiz gerekiyordu. Ben de EBA’dan konuyla ilgili bazi videolar seyrettim.

Size bu oyunlardan ikisiyle ilgili bilgi vermek istiyorum.

Mendil kapmaca: Bu oyun igin ortada mendili tutmasi igin biri segilir. Cocuklar iki gruba

ayrilirlar. Mendili yakalayan ¢ocuk yakalayamayan ¢cocugu mendille ebelemeye calisir.

Yakar top: Bu oyun 6 veya 8 kisiyle oynanir. Gruplar belirlenir. Gruplardan biri ebe olur ve

ortaya gecer. Cizgilerin gerisinde duran grup, cizgilerin arasindaki grubu topla vurmaya

cahsir.

Evet, geleneksel oyunlarimizdan iki tanesi kisaca boyle oynaniyor. Oyunlarimiz bizim

kiltirimazin bir pargasidir. Bu nedenle oyunlarimizi unutulmaya mahkim etmemeliyiz.
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FARKLILASTIRMA

Zenginlestirme

Destekleme

Beni dinlediginiz icin tesekkir ederim.

Soru: Anlatiminizda giiglii ve gelismeye agik yonlerinizi belirleyiniz. Ogretmeninizin geri

bildirimleriyle bu yonlerinizi sonraki etkinliklerde gelistirmeye ¢alisiniz.

Cevap: Konuya hakimdim, dinleyenlerle géz temasi kurdum. Bunlar giicli yonlerim,
heyecanl oldugum icin ses tonumu ayarlamakta biraz zorluk ¢ektim, bu da gelismeye acgik
bir yonim.

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

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

* “Geleneksel cocuk oyunlar” lizerine alaninda 6gretmen, ebeveyn vb.lerle réportaj
yapilmasi ve bu roportajin ses dosyasl ya da video kaydinin dijital araglar kullanilarak
icerik haline getirilmesi ve bu igerigin paylasilmasi istenir.

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

* Dinleme/izleme ya da okuma etkinligi 6ncesinde, metinde gegen dnemli kelimeler
listelenir ve bu kelimelerin 6zellikleri (gergcek, 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; oykileyici 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 6grenme
ortamlarinin olusturulmasi saglanir.

* Dinleme/izleme, okuma metni ya da tema icerisinde yer alan “dijital egitici oyunlar”,
"geleneksel oyunlar”, "egitici kutu oyunlari” vb. kavramlar gorsel, isitsel araglarin sunumu
ve sematik diizenleyicilerin kullanimi ile somutlastirilir.

* Okuma ve yazma galismalarinda isleyisin nasil olmasi gerektigi bire bir anlatilarak sireg
Ogrenci ile yuratalar.

Gelecek Derse Hazirlik

Cocuk oyunu ve yarismalari ile ilgili erisim olanaklarinizi da g6z énilinde
bulundurarak gelecek derse kadar uygun kaynaklardan belgesel, kisa
film, gizgi film vb. materyallere yonelik bir arastirma yapiniz.
Arastirmaya baslamadan once hangi bilgi kaynaklarini ve materyalleri
kullanabileceginizi ve bunlara nasil ulasabileceginizi belirleyiniz.

» Belirlediginiz materyal ve kaynaklari amag, ilgi ve ihtiyaglariniza
uygunlugu acisindan degerlendiriniz. Gerekli gorirseniz 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
Agiklamalar

ONUR KOCABEY
Tiirkge Ogretmeni

FATIH KILIC
Okul Miidurii



