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Oyun Diinyas:: Bir ip, U¢ Arkadas dahi chktr

Oku e Anla e iliskilendir @ Yorumla | 12 soru e 4 asama e Ozgiin metin e Oku - Anla  Disiin « Yorumla

Karma etkinlik 5,6, 7 ve 8. Siniflar
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)

Calismanin amaci: Metnin temel bilgilerini bulmak, s6zctkleri baglaminda anlamlandirmak, olaylar arasinda iliski kurmak
ve dislincelerini gerekcelendirmek.

1. soru

Yalnizca metnin bashgina bakarak asagidakilerden hangisini tahmin etmek daha uygundur?

Uc arkadasin bir ipten yararlanarak oyun kuracagini
Uc arkadasin ipi kaybettikleri icin eve dénecegini

Arkadaslarin bir ipi satmak icin yarisacagini

Uc arkadasin ip iiretimi hakkinda arastirma yapacagini

A. Metni Oku
Ozgiin dykileyici metin

N

Bir ip, Uc Arkadas

ir cumartesi sabahi Ece, Mert ve Deniz mahalledeki bos alanda bulustular. Yanlarinda yalnizca eski
bir ip vardi. Once ne oynayacaklarina karar veremediler. Mert, ipi iki agacin arasina baglayip
Gzerinden atlamayi 6nerdi. Ece ise sirayla farkl hareketler yapabilecekleri bir oyun kurmak istedi.
Deniz, “ikimizin dnerisini birlestirsek nasil olur?” diye sordu. ipi yere diiz bir cizgi gibi yerlestirdiler.
Oyunculardan biri ipin tGzerinden cift ayakla atlayacak, digeri ipin cevresinde belirlenen yolu izleyecek,
Uclinclist de siranin kimde oldugunu takip edecekti. Her turdan sonra gorevler degisecekti.

ilk turda Mert, kendi sirasini beklemeden atlayinca oyun karisti. Ece, kurallarin bastan acikca
belirlenmesi gerektigini sdyledi. U¢ arkadas oyunu durdurup kurallari yeniden konustular. Herkesin
sirasinl gostermek icin kiiclik taslar kullanmaya karar verdiler. Béylece kimsenin sirasi unutulmayacakti.

Bir siire sonra oyuna yeni bir arkadaslari katilmak istedi. Uclii, yeni oyuncunun da oyuna katilabilmesi
icin kurallari ona anlatti ve gorevleri yeniden paylastirdi. Oyun artik daha kalabalik, ama ayni zamanda
daha diizenliydi.

Eve donme vakti geldiginde Deniz, “Bugiin yalnizca bir ip ile oyun kurmadik; birbirimizi dinlemeyi de
ogrendik.” dedi. Ece glilimsedi. Mert ise ertesi giin baska bir oyun tasarlamak icin simdiden fikir
distinmeye baslamisti.
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B. Metni Kesfet
Bashk, olaylar ve stdzclk anlami Gzerinde calisacaksin.

-

Metinde arkadaslarin oyunu yeniden diizenlemelerinin temel nedeni nedir?

@ Oyun alanindan ayrilmak istemeleri
Kurallarin karismasi ve siranin beklenmemesi
@ iplerinin kopmasi

@ Yeni bir ip satin almak istemeleri

-

(
e Metinde gecen “gérevleri yeniden paylastirdilar” ifadesi hangi anlama gelir?

AN

@ Oyuncularin sorumluluklarini yeniden belirlediler.

Oyun alanini tamamen degistirdiler.
@ Biitiin gorevleri tek bir kisiye verdiler.

@ Oyunu oynamaktan vazgectiler.

C. Anlami Yapilandir
4-6. sorular
Ana dlstince, olay sirasi ve anahtar kelimeler.

~

Bu metnin ana diisiincesini en iyi ifade eden secenek hangisidir?

Oyun oynamak icin cok sayida malzeme gerekir.
Oyunlarda yalnizca hizli olan kisiler basarih olur.

is birligi ve iletisim, birlikte oyun kurmayi ve sorunlari ¢cozmeyi kolaylastirir.

0000

Yeni oyunlar yalnizca yetiskinlerin yardimiyla tasarlanabilir.

Metindeki olaylarin olus sirasini 1’den 4’e kadar numaralandir.

- n

Arkadaslarin kurallari yeniden konusmasi

lim,
A Yeni bir arkadasin oyuna katilmasi

-

Y Uc¢ arkadasin bulusup oyun diisiinmesi

i ilk turda oyunun karismasi

Asagidaki kelimelerden hangileri metnin anahtar kelimeleri olmaya daha uygundur? Uc secenek
isaretle.

(O oyun) CO is birlif";i) (O ahsveris} C hava durumu) ( kurallar>

Yonerge: Metnin tamamini en iyi temsil eden ii¢ kelimeyi sec.
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Meden-sonuc iliskisi, yorum ve ana ileti.

e D. Derinlemesine Anla -5 sorr
7-9. sorular

4| Mert’in kendi sirasini beklemeden atlamasi oyunun karismasina neden olmustur. Bu olaydan
hangi sonuca ulasilabilir?
@ Kurallarin herkes tarafindan bilinmesi ve uygulanmasi oyunun diizenini korur.
Bir oyunda kurallara gerek yoktur.
@ Oyunlari yalnizca bir kisi yénetmelidir.
@ Kurallar degistirilemez.
\_ J
[ o _ye “ir.e o o .o o o o . . » . o oo ewe o _ee . \
Deniz'in “lkimizin 6nerisini birlestirsek nasil olur?” demesi onun hangi 6zelligini gosterir? Yanitini
metindeki bir olayla destekle.
L >
Metnin sonunda Deniz'in “Birbirimizi dinlemeyi de 6grendik.” demesiyle anlatilmak istenen
nedir?
T )
E G Dahi ipucu: Yanitini yazarken metinden bir olayi 6rnek goster ve goriistini “clinkl” ile gerekcelendir. 1
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E. Becerini Gelistir
ece Ge §t 10-12. sorular
Gorsel okuryazarhk, karsilastirma ve garls bildirme.

i Gorsel okuryazarhk. Asagidaki semayi incele. $ema, éykiideki oyunun gérev dagiimini 6rnek
olarak gosterir.

UC ARKADAS

mmm

Atlar ( Yolu izler ) ( Slrayl izler

Bu semaya gore asagidaki yorumlardan hangisi dogrudur?

@ Oyunda biitiin oyuncular ayni gérevi yapar.
Gorevlerin paylasiimasi, oyunun nasil yiiriitiilecegini anlamayi kolaylastirir.
@ Sira takibi oyunun disinda kalan bir istir.

@ Oyunun basarili olmasi icin oyuncu sayisi azaltilmalidir.

N

~N

Karsilastirma etkinligi. Dijital oyunlar ile sokak oyunlarinin bir benzerligini ve bir farkhligini yaz.
istersen metindeki oyun diizeninden yararlanabilirsin.

= Benzerlik # Farkhilik

J
\

Y4

Pl Gorisiini gerekcelendir. Sence bir oyunun eglenceli olmasi mi, kurallarinin adil olmasi mi daha
onemlidir? iki 6zelligin birlikte bulunup bulunamayacagini da diisiinerek gériisiinii en az iki
climleyle acikla.

@ Harika is ¢cikardin!

dahi chk.tr Yanitlarini gozden gecir; bir oyunu glizel yapan seyin cogu zaman birlikte karar vermek
T A_‘§°"‘"““ oldugunu unutma.
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Cevap Anahtari ve Kisa Coziimler
OGRETMEN

6. Coktan secmeli ve acik uclu sorular

Coktan secmeli sorular

1. soru 2. soru 3. soru 4. soru 7. soru 10. soru

A A C A B

Aciklamalar

1 A: Baslik, bir ip etrafinda gelisen ortak bir oyun kurma siirecini diistindirir. Tahminin gerekcesi basliga
dayanmaldir.

Sira beklenmedigi icin oyun karisir; arkadaslar kurallari yeniden belirler.
e A: Gorevleri yeniden paylastirmak, oyuncularin sorumluluklarini tekrar diizenlemek demektir.
° C: Oykiinitin tamami iletisim, is birligi ve birlikte ¢6ziim bulma diistincesini destekler.

A: Olay, ortak kurallarin ve bu kurallara uymanin oyunun diizeni acisindan énemini gosterir.

B: Semadaki farkh gorevler, oyuncularin oyunun isleyisine farkli sorumluluklarla katkida bulundugunu
gosterir.

Acik uclu ve etkinlik sorulari

Soru Beklenen yanit / degerlendirme

5 Dogru sira: Bulusma ve oyun disiinme (1), oyunun karismasi (2), kurallari yeniden konusma (3), yeni arkadasin katiimasi
(4).

6 En uygun anahtar kelimeler: oyun, kurallar, is birligi. Soru yonergesi (i¢ kelime secilecek bicimde diizenlenmistir.

8 Deniz’in farkli 6nerileri birlestirmeyi 6nermesi, is birligine acik oldugunu ve ¢c6ziim aradigini gosterir.

9 Birlikte oyun kurarken baskalarini dinlemenin, iletisim kurmanin ve ortak karar almanin énemini anlatir.

11 Yanitlar degisebilir. Benzerlik: iki oyun tiirii de eglence saglayabilir. Farklilik: Dijital oyunlar elektronik cihazlarla

oynanirken sokak oyunlari fiziksel bir ortamda oynanabilir.

12 Tek bir zorunlu gériis yoktur. Ogrenci goriisiinii aciklamali, en az bir gerekce sunmali ve miimkiinse metindeki bir olayla
desteklemelidir.

Puanlama onerisi: 12 sorunun her biri 1 puan olarak degerlendirilebilir. Acik uclu sorularda puan, yalnizca beklenen ifadeyi
kullanmaya degil, yanitin anlamli ve gerekceli olmasina gore verilmelidir. Bu puanlama 6nerisi resmi bir MEB 6lcegi
degildir.

Calisma kagidina eklenmesi gereken iki uygulama

Akici okuma Tahmin calismasinin sirasi

Ogrenci metni sesli okurken dogruluk, uygun duraklama T.0.5.4’e uygun olclim icin 1. soru metin okunmadan 6nce
ve akicilik 6gretmen tarafindan ayri bir goézlem formuyla uygulanmalidir; bu nedenle “Okumadan Once” kutusunda
degerlendirilebilir. Bu uygulama, T.0.5.2 ile iliskilidir. yer alir. Ogrenci tahminini ve gerekcesini yazar; okuma

sonunda tahminini tekrar degerlendirir.
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Kazanim Eslestirme Tablosu
OGRETMEN

7. Resmi ogrenme ciktilar) ve beceriler

Asagidaki kodlar MEB'in resmi 5. sinif Tlirkge dersi programindaki Oyun Diinyasi temasindan alinmistir. Eslestirmeler, bu
calisma kagidindaki etkinliklere gore yapilmistir.

Kod Resmi 6grenme ciktisi Calismadaki karsihigi
T.0.5.4 Okuyacagl metnin icerigine yonelik tahminde bulunabilme 1. soru
T.0.5.5 Metinde gecen anlamini bilmedigi s6z varligi unsurlarinin anlamini 3. soru, sozcik ve ifade calismasi

tahmin edebilme

T.0.5.6 Metnin ylizey anlamini belirleyebilme 2, 5. sorular

T.0.5.7 Gorselle iletilen anlami belirleyebilme 10. soru

T.0.5.15 Metnin anahtar kelimelerini belirlemeye yonelik c6ziimleme yapabilme 6. soru

T.0.5.20 Metinden hareketle s6z varligini gelistirmeye yonelik ¢coziimleme 3, 6. sorular ve ek sozciik calismasi
yapabilme

T.Y.5.3 Yazisinda icerik ve yapiya yonelik secimlerini yonetebilme 8, 11 ve 12. sorulardaki yazili anlatim

uygulamalariyla desteklenebilir

T.Y.5.13 Yazisini zenginlestirecek bicimde s6z varligini kullanabilme 8, 11 ve 12. sorularda nitelikli ifadeler
kullanma calismasiyla desteklenebilir

Son iki yazma ciktisi, kisa yanitlar araciligiyla desteklenmektedir; bu sorular tek basina ilgili ciktilara tam olarak ulasildigini kanitlamaz.

8. Ogretmen icin kisa degerlendirme formu

Her beceri icin 6gretmen gézlemine dayali bir diizey secin.

Destek gerekli Gelisiyor Basardi

1. Metindeki acik bilgileri dogru bulur. O O O

2. Sozcik ve ifadeleri baglamina gére yorumlar.

3. Metnin anahtar kelimelerini belirler.
4. Olaylar arasinda iliski kurar.

5. Gorseldeki bilgiyi metinle iliskilendirir.

00000
00000
00000

6. Goruislinli gerekceyle aciklar.

9. Sonraki calisma kagitlari icin sistemimiz

Bu ilk calisma kagidi, serinin baslangic diizeyidir. Sonraki kagitlarda ayni beceriler farkli metin tiirleriyle tekrar ele alinip yeni 6grenme
ciktilari eklenebilir.

CK-5-01 CK-5-02

Bir ip, Uc Arkadas Oyun Kurallarini Anlamak
Yiizey anlam, tahmin, anahtar kelimeler ve gorsel. Yonergeler, siralama ve bilgileri iliskilendirme.
AN J
CK-5-03 CK-5-04
Bir Oyundan Ne Ogrendik? Geleneksel Oyunlar
Metni yorumlama, karsilastirma ve gerekgeli gords. Bilgi metni, gorsel okuryazarlik ve dijital tasarim. )
A\

Bu basliklar 6nerilen bir calisma sirasidir; resmi ders kitabindaki metinlerin yerine gegmez.
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