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Calisma Kagidi 02

Oyun Diinyasi: Bahcede Hazine Avi dahi chk tr

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

(ro\ AdiSoyadi: .....ccoovuerrreiiiinnnenennn. Sinifi .......... Tarih: .............. )

Calismanin amaci: Oyun kurallarini ve yénergelerin sirasini anlamak, olaylari olus sirasina gére dizmek, semadaki bilgiyi
metinle iliskilendirmek ve gorisiini gerekcelendirmek.

1. soru

Yalnizca metnin bashgina bakarak asagidakilerden hangisini tahmin etmek daha uygundur?

Bahcede bir seyler aranarak oynanan bir oyunun anlatilacagini
Bahceye agac¢ dikme calismasinin anlatilacagini

Bir yemek tarifinin verilecegini

Bir tatil gezisinin anlatilacagini

A. Metni Oku
Ozgiin dykileyici metin

Bahcede Hazine Avi

uma gini 5. sinif 6grencileri okul bahcesinde hazine avi oynadi. Ogretmenleri Selin Hanim sinifi
Kirmizi ve Mavi olmak Uizere iki takima ayirdi. Her takimin bir kaptani vardi. Selin Hanim oyunun
kurallarini tahtaya yazdi ve sesli okudu.

Kurallar sdyleydi: Once kaptanlar zarfi alacak ve icindeki ilk ipucunu takimina okuyacakti. Sonra takim,
ipucunun gosterdigi yere gidecek ve orada ikinci ipucunu bulacakti. Uciincii ipucu bulundugunda hazine
sandiginin yeri 6grenilecekti. Kosmak yasakti; clinkii bahcedeki tash yolda diisme tehlikesi vardi. Ayrica
hicbir takim diger takimin ipucunu alamayacakti.

Oyun baslayinca Kirmizi Takim, ilk ipucunu okumadan kosarak ilerlemeye basladi. Kaptanlari Arda
hemen takimi durdurdu ve herkesi ipucunu okumaya cagirdi. ipucunda “Dilek agacinin gélgesine bak.”
yaziyordu. Takim agacin altinda ikinci ipucunu buldu. Mavi Takim ise ipuclarini sirayla ve dikkatle takip
ederek ilerledi.

Sonunda iki takim da sandiga ayni anda ulasti. Selin Hanim, “Bugiin kazanan hiz degil, kurallara uymak
ve birlikte diisiinmekti.” dedi. Sandiktan cikan kitaplar iki takim arasinda paylasildi. Ogrenciler, bir

sonraki oyunun kurallarini kendilerinin yazmasini istedi.

- J
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B. Metni Kesfet
Bashk, olaylar ve stdzclk anlami Gzerinde calisacaksin.

-

Metne gére oyunda kosmanin yasak olmasinin nedeni nedir?

@ Oyunun cok cabuk bitmesini istememeleri
Bahcedeki tash yolda diisme tehlikesinin bulunmasi
@ Ogretmenin kosmayi sevmemesi

@ Hazinenin ¢ok yakinda olmasi

-

f
e Metinde gecen “ipucu” sézciigli hangi anlama gelir?

@ Oyunu bitiren son kural

Takimin adi

@ Bir seyi bulmaya yardim eden kiiciik bilgi
@ Oyun alaninin siniri

AN

C. Anlami Yapilandir

4-6. sorular

Ana dlstince, olay sirasi ve anahtar kelimeler.

~

Bu metnin ana diisiincesini en iyi ifade eden secenek hangisidir?

Hazine avi yalnizca okul bahcesinde oynanabilir.

®
En hizli kosan takim her zaman kazanir.
©
O,

Oyun kurallari oyun sirasinda siirekli degistirilir.

Oyunlarda kurallara uymak ve birlikte diisiinmek, hizli olmaktan daha 6nemlidir.

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

' 1 Takimin dilek agacinin altinda ikinci ipucunu bulmasi

N -
-

_tIki takimin sandiga ayni anda ulagmasi

Ll

_+  Selin Hanim'in kurallari tahtaya yazip sesli okumasi
-

_'v Arda’nin takimi durdurup ipucunu okumaya cagirmasi

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

isaretle.

(O vetvean) (O avers) (O ratr ) (O ) (O o)

Yonerge: Metnin tamamini en iyi temsil eden ii¢ kelimeyi sec.
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D. Derinlemesine Anla
7-9. |
e Meden-sonuc iliskisi, yorum ve ana ileti.

y4 Arda’nin, ilk ipucunu okumadan kosan takimini durdurmasi hangi sonuca ulagilmasini saglar?

@ Kaptanlarin kurallar istedigi gibi degistirebilecegi
Kurallara uyulmasini saglamanin takim icinde sorumluluk gerektirdigi
@ Oyunda ipucunu okumanin gerekli olmadigi

@ Hizli kosmanin oyunu kazandiracagi
\_ J
\

Selin Hanim'in “Bugiin kazanan hiz degil, kurallara uymak ve birlikte diisinmekti.” demesi onun
oyuna bakisi hakkinda ne gosterir? Yanitini metindeki bir olayla destekle.

L >
( . 4 . . )
o Sandiktan cikan kitaplarin iki takim arasinda paylasiimasiyla anlatilmak istenen nedir?
L )
E G Dahi ipucu: Yanitini yazarken metinden bir olayi 6rnek goster ve gorisini “clinki” 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 akis semasini incele. $ema, metindeki hazine avinin adimlarini
gosterir.

Zarfi al ve

ipucunun gosterdigi

ikinci

Uctiincii ipucunu bul,

ilk ipucunu oku ipucunu bul

yere git

sandigin yerini 6gren

Hazine avinin adimlari

Bu semaya gore asagidaki yorumlardan hangisi dogrudur?

@ Adimlar sirayla ilerler; ipucu okunmadan gosterilen yere gidilemez.
Sandigin yeri ilk adimda 6grenilir.

@ Adimlarin sirasi istenildigi gibi degistirilebilir.

@ Uciincii ipucu zarfin icinde bulunur.
\ J

BN Karsilastirma etkinligi. Hazine avi ile masa basinda oynanan bir oyunun (6rnegin satrang) bir
benzerligini ve bir farkliigini yaz.

= Benzerlik # Farklilik

N
-

Pl Gorisiini gerekcelendir. Sence oyun kurallarinin herkese yazili olarak gésterilmesi neden
onemlidir? Metindeki bir olaydan yararlanarak goriisiinii en az iki ciimleyle acikla.

. Harika is cikardin!
dahi chk.tr Yanitlarini gbézden gecir; bir oyunu glizel yapan seyin kurallara birlikte uymak oldugunu

Oku - Anla ¢ Diisiin  Yorumla

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 C D B A

Aciklamalar

A: Baslik, bahcede bir seyin aranacagi bir oyunu dislindirtr. Tahminin gerekcesi bashga dayanmalidir.

Metinde kosmanin yasak olma nedeni, bahcedeki tasli yolda diisme tehlikesi olarak acikca verilmistir.
e C: ipucu, bir seyi bulmaya veya ¢cézmeye yardimci olan kiiciik bilgi ya da isarettir; metinde sandiga ulasmak
icin kullanilir.

° D: Selin Hanim'in s6zl ve olaylarin sonucu, kurallara uymanin ve birlikte diistinmenin hizdan daha énemli
oldugunu gosterir.

B: Arda’nin takimi durdurmasi, kurallara uyulmasini saglamanin takim icinde sorumluluk gerektirdigini

gosterir.

m A: Semada her adim bir 6ncekinin sonucuna baghdir; ilk ipucu okunmadan gosterilen yere gidilemez.

Acik uclu ve etkinlik sorulari

Soru Beklenen yanit / degerlendirme

5 Dogru sira: Selin Hanim’in kurallari tahtaya yazip sesli okumasi (1), Arda’nin takimi durdurup ipucunu okumaya
cagirmasi (2), takimin agacin altinda ikinci ipucunu bulmasi (3), iki takimin sandiga ayni anda ulasmasi (4).

6 En uygun anahtar kelimeler: hazine avi, kurallar, ipucu.

8 Selin Hanim’in oyunu yaristan ¢ok kurallara uymayi ve birlikte diistinmeyi 6grenme firsati olarak gérdiglini gosterir.
Destekleyici olay: Kirmizi Takim’in durdurulmasi ya da iki takimin sandiga ayni anda ulasmasi.

9 Oyunda kazanmak ya da kaybetmek yerine paylasmanin, adil davranmanin ve birlikte kazanmanin énemini anlatir.

11 Yanitlar degisebilir. Benzerlik: ikisinin de uyulmasi gereken kurallari vardir. Farklilik: Hazine avi acik alanda hareketle ve
takim halinde oynanirken satran¢ masa basinda iki kisiyle oynanir.

12 Tek bir zorunlu gériis yoktur. Ogrenci, yazili kurallarin herkesin ayni bilgiye sahip olmasini sagladigini ve tartismayi
onledigini belirtmeli; mimkinse Kirmizi Takim’in kurali okumadan baslamasindan 6rnek vermelidir.

Puanlama dnerisi: 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 dlcegi
degildir.

Calisma kagidina eklenmesi gereken iki uygulama

Akici okuma Tahmin calismasinin sirasi

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

ile iliskilidir. sonunda tahminini tekrar degerlendirir.
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Kazanim Eslestirme Tablosu
OGRETMEN

7. Resmi ogrenme ciktilar) ve beceriler

Kodlar, CK-5-01'de kullanilan Oyun Diinyasi temasi eslestirmesiyle aynidir; yayimdan énce MEB programindan dogrulanmasi
onerilir. Eslestirmeler bu kagittaki etkinliklere gére 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 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
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. Kurallari ve acik bilgileri dogru bulur. O O O

2. S6zclgl baglamina gore yorumlar.

3. Metnin anahtar kelimelerini belirler.
4. Olaylari olus sirasina gore dizer.

5. Semadaki adimlari metinle iliskilendirir.

00000
00000
00000

6. Goruislinli gerekceyle aciklar.

9. Sonraki calisma kagitlari icin sistemimiz

Bu kagit serinin ikinci halkasidir (CK-5-02). Sonraki kagitlarda ayni beceriler farkli metin turleriyle 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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